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Vilkommen till Simplicia. Detta ar ett rollspelsys-
tem som dr avsett for hog och 1dg fantasy och ar i
forsta hand skapat for dig som redan spelat rollspel
och som vet hur denna hobby gar till. Darfor finns
det ingen forklaring till hur man spelar rollspel i
denna bok.

Simplicia ar till for dig som vill ha ett regelsystem
som inte dr i vagen. Systemet ldmnar avsiktligt ett
utrymme for spelledarens tolkning i alla viktiga
situationer. Till exempel finns det ett system for
att beskriva skador i regeltekniska termer, men
det finns inget system for att tala om vilken typ
av skada en karaktar far som f6ljd av att bli traf-
fad av ett vapen. Det ar en viktig handelse att
en karaktar blir skadad och hur det gér till bor
bedomas av spelledaren, inte dverlamnas till
slump eller regler.

Reglerna ar utformade for att stodja en spelledare
som vet vad hon vill, inte for att medla mellan
spelare och spelledare. Avsaknaden av regler for
kritiska saker som strid stdller stora krav pd att
spelledaren &r réttvis och engagerad.

Det finns fyra typer av text i den har boken.

Den forsta typen ar den vanliga brodtexten som
ser ut sd har. Detta dr den enda text som faktiskt
beskriver spelets regler och data. All annan text
ar i ndgon maén overflodig.

Ibland kanner jag ett behov av aft forklara mig.
Dé kan man finna kommentarer i den [opande
texten. Dessa dr kommentarer som jag kdnner dr
for betydelsefulla och/eller for starkt forknippade
med just den punkt i brodtexten dar de star for att
placeras i marginalen.

Exempel: Brodtexten atfoljs av talrika exempel
som forsoker belysa reglerna. Till skillnad fran
andra spel finns inga regler dolda i exemplen.
Exemplen forsoker ocksa liva upp stamningen
genom att stundom vara underhallande.

Sidorna kantas med marginalanteckningar. Bland reglerna ér dessa
kuriosa; mestadels minnesregler och tankar kring reglerna, ibland
jamforelser med andra rollspel. Nér vi kommer till de mer beskrivande
delarna av boken finner vi hir kringliggande fakta, dikter, karaktérshe-
skrivningar, smé beriittelser och annat som ger firg &t framstéllningen.
SL uppmuntras att anvinda dessa i sitt spelledarskap.




Alla system har en dvre grans. Forr eller
senare kommer karaktarerna att passera
den gransen. Da kommer de inte ldngre
att utvecklas. Detta fortar den vdsentli-
gaste drivkraften att fortsdtta for manga
spelare - att se den egna karaktaren bli
battre, att kunna ta sig an storre problem
an tidigare.

Avsikten med Simplicia ar att flytta den
gransen sd langt bort som majligt. Syste-
met skall kunna beskriva karaktarer fran
hela spektrat, frdn unga spolingar utan
namnvard kunskap om varlden, till vad
som madste beskrivas som superhjiltar,
individer som ar “larger than life.”

SImplicia ar inget “level-baserat” rollspel,
men det delar med level-baserade rollspel
egenskapen att gora riktigt erfarna karak-
tarer till “mdktigare” an sin omgivning.

Detta kapitel forklarar Simplicias grun-
der och hur en karaktar ar uppbyggd.
Du bor lasa det fran borjan till slut.
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Karaktdaren

Vad ir bra?

Hur bra 4r ett visst virde i spelet?

Relativ egenskap: +4 4r mycket
bra; sa bra att personen troligen &r
kéind 1 sin nirmaste omgivning for
egenskapen. Den som har +6 ir
extraordindrt bra, kanske bland de
bistaisitt rike. Har man +8 sa &r man
s bra att man ér "larger than life,"
nérmast gudomlig. Den som har +8 t
ex Personlighet har en sidan utstral-
ning att individer i hennes nirvaro
har svért att umgés med henne. Den
som har +8 i Medvetande har svart
att resonera med andra, eftersom de
inte ser "uppenbara" samband eller
kan dra sig till minnes de exakta for-
muleringarnai ett brev som listes for
sex r sedan.

Absolut egenskap: 10 4r bra; unge-
fér vad en erfaren kiimpe kan tinkas
ha i en vapenfirdighet. Den som
har 15 4r formodligen kéind over en
storre region eller mindre rike bland
likasinnade eller intresserade for sin
kompetens inom omradet; den som
har 151 en vapenfirdighet klarar att
bekémpa tvé eller kanske tre fiender
samtidigt (forutsatt att hon har vet-
tiga Modifikanter, Formagor och
andra Firdigheter i ovrigt). Kommer
man upp till 20i en vapenfirdighet dr
man formodligen s bra att man 4r
en legend; om en sédan individ vore
inblandad i en strid skulle det likna en
scen ur De tre musketorerna.

Standardfiktionen

Hela resonenmanget om Basegen-
skaper och Kapabler bygger pa vad
jag valt att kalla standardfiktionen,
det vill sdga att vi fastslar en noll-
linje och kan sedan méta skillnaden
mellan denna standard och en speci-
fik individ.
Denna nolllinje baseras pa en genom-
snittlig minnisko-kvinna (eftersom
alla skulle forutsitta mannen som
norm, viljer jag kvinnan) som kan
tinkas befolka fantasyvirlden.

[ "verkligheten" ér det forsts osan-
nolikt att detta later sig goras. Det
dr viktigt att halla i minnet denna
skillnad mellan vér verklighet och
den vi forsoker simulera, eftersom
det kan inverka pa jimforelser mel-
lan verkligheterna.

Egenskaper
En karaktdr behover varden som kvanitiferar den.
For att forenkla s§ mycket som maijligt foljer alla
dessa vdrden samma regler, oavsett vad de faktiskt
beskriver. Det gemensamma namnet for alla dessa
varden ar Egenskaper.

De fyra egenskapstyperna
Det finns fyra olika typer av Egenskaper som till-
sammans beskriver en karaktars alla regeltekniska
aspekter.

Basegenskaper
Basegenskaperna beskriver individens formdga
att gora basta bruk av sina grundlaggande and-
liga, mentala och fysiska resurser (sdédana som
de beskrivs av Modifikanterna). De kan sdgas
vara grundchans for sddana handlingar dar alla
individer har en viss kunskap; Basegenskaperna
ar ett matt pd denna kunskap.

Modifikanter
Modifikanterna beskriver hur individen avviker
fran standardfiktionen i grundlaggande mentala
och fysiska resurser. De beskriver karaktarens
styrka, smidighet och karisma. Dessa pdverkar
allt som en individ tar sig for.

Formagor
Formdgor beskriver omrdden som alla individer
kan tdnkas ha ndgon kunskap eller erfarenhet i,
samt sinnen och personlighetsdrag som kan tinkas
vara vasentliga for spelet.

Fardigheter
Fardigheter beskriver kunskaper som en individ
forvarvat under sitt liv: simning, hantverk, seg-
ling, etc. Formdgor och Fardigheter ar mycket lika,
men anvands pd regeltekniskt olika satt.

Grader
Alla Egenskaper en karaktar har forknippas med
en Grad. Graden mater karaktarens formdga
inom Egenskapens omréde. Alla Egenskaper ar av
endera av tva typer. Observera skillnaden i sattet
att beteckna vardet noll.

Relativa egenskaper

Dessa Egenskaper mats pd en skala ddr O repre-
senterar vad som ar normalt. Negativa varden ar
samre dan standard och positiva vdrden ar battre.
Denna skala dr progressiv. Som referens kan
sdgas att +5 ar mycket bra. Dessa varden foregds
alltid av ett tecken: '+ eller "-. Noll skrivs som
‘+/-0'. Formdgor och Modifikanter ar relativa
egenskaper.

Absoluta egenskaper

Dessa mats pa en skala dar 0 ar total okunnighet
eller oformdga. Okande vérden representerar en
linjar forbattring. Som referens kan sagas att 10
ar mycket bra. Negativa varden &r séllsynta men
inte omojliga. Noll skrivs som ‘-’. Basegenskaper
och Fardigheter dr absoluta egenskaper.

Exempel: Drevataran har Grad 8 i Spara. Detta

ar en tamligen hog grad sa vi kan forvinta oss

att Drev kommer att lyckas spara de flesta var-
elser genom skog och mark dven om de korsar

vattendrag eller steniga partier.

Nagra termer
Ickespelarkaraktar: En betydelsefull indi-
vid i kampanjen som inte kontrolleras
av ndgon spelare. Det kan vara en ndra
van till karaktarerna, eller en drkefiende;
ndgon som har en central plats i hand-
lingen.

Individ: Termen individ anvands flitigt i
texten for att dsyfta en intelligent varelse
som kan vara manniska eller alv, man
eller kvinna, ung eller gammal. Dessa
regler kan appliceras pd alla sddana
individer.

Kampanj: En kampanj ar det ramverk
inom vilket karaktdrer skapas och aventyr
utspelar sig. En kampanj kan sagas vara
en kontinuitet, som har en stimning, en
lopande handling. Vissa kampanjer har
ett klimax och en avslutning, andra bara
fortsatter.

Kapabler: Ett samlingsnamn for de tre
Basegenskaperna och alla Féardigheter.
Termen refererar till en egenskap som
kan utgora "basen" i en Uppgift. Se vidare
under Uppgifter.

Karaktar: En individ i spelvédrlden som
kontrolleras av en spelare.

Karaktarspoang (KP): Varje spelare far
en summa KP for att skapa sin karaktar.
For dessa KP koper spelaren Egenskaper
&t sin karaktar.

Spelare: Den person som utévar hobbyn
rollspel genom att spela en (eller flera)
karaktarer.

Spelledare: Den person som “regiserar”
spelet och gestaltar varlden och alla de
individer som inte ar karaktdrer.

Uppgift: Allt en karaktar foretar sig i varl-
den kan beskrivas som Uppgifter. Det
finns sdrskilda regler som beskriver hur
man avgor om karaktaren lyckas med
Uppgifter.
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Karaktdren

Exempel
For att vi skall fa en bild av hur din karaktar kan
komma att se ut, 1t oss titta pd tva exempelka-
raktdrer. De forekommer bdda talrikt i exemplen
senare i detta och f6ljande kapitel. Det gor inget
om du inte forstar allt, detta dr bara en liten
aptitretare.

Har intill ser du Andil och Cissla, tvd nyskapade
karaktarer. Andil ar byggd pd 150 KP, vilket ar
rekommenderat minimum. Cissla ar byggd pa
300 KP, vilket ger en betydligt kapablare karaktar.
Siffrorna har intill ar det enda som behdvs for att
regeltekniskt beskriva en karaktar.

Andil ar en duglig helare och botaniker. Han ar
knappast kand for sin formdaga, men han skulle
kunna ta betalt for sina tjanster. Han kan ocksd
lasa (och skriva) tva sprék: enklare text (till exem-
pel ett botaniskt lexikon) erbjuder inga problem.
Slutligen har han en stark tro, i det har fallet pa
Den Ende.

Cissla har satsat mycket pa fysiska formagor: hon
ar mycket duktig pa att hoppa, klattra och springa.
De flesta som traffar henne kommer nog att lagga
marke till att hon ror sig smidigt och sakert. Cissla
har en annan sida ocksd; hon dr en duglig spion.
Hon kan forkla sig, imitera folk och hon vet hur
man kommunicerar i det fordolda.

Cissla dr en fysisk person och har sdlunda satsat
mdnga poang pd Formdgor. For att det skall bli
meningsfullt, behover hon en hég Fysisk Traning,
eftersom hon summerar Fysisk Traning och till
exempel Smyga ndr spelledaren vill avgora om
hon lyckas ta sig fram obemadrkt.

Andil har ddremot satsat nastan alla sina KP pé
Féardigheter och framfor allt da sprdk och helande.
Han behover inte sina Basegenskaper for att
anvanda dessa Fardigheter.

De féljande sidorna i detta kapitel foérklarar
hur Simplicia fungerar och hur man skapar en
karaktar.

Basegenskaper o . .
Fysisk Traning 4 . /g/m////gg/%/m@//
Mental Tréning 4+ En ung man, helare av nordlindsk
Modifikanter hirkomst, larling i Stralforsa Tempel.
Réstyrka .3 Kraftfull och grov till utseendet, men
Kroppsuppfattning 0 ganska timid till sittet.
Smidighet +1
Talighet 0
Disciplin -1
Medvetande +2
Empati +2
Karisma 0
Formagor
Oradd -1
Smyga -2
Storlek +1
Syn +1
Troende +2
Uppmarksamhet +2
Firdigheter
Botanik, nordland 4
Forsta hjilpen 4
Likekonst 5
Mutkonst 3
Simma 5
Tala nordréna 7
Skriva nordréna 5
Skriva tadjik 5
Spékonst 3
Strid m dolk 2
Overlevnad Nordland 3
Basegenskaper .
Fysisk Tréining 6 . i %Jé X
Mental Trining 4 En framgangsrik gatuunge, vars ambi-
Modifikanter tion lyft henne 6ver de andra tjuvynglen
Réstyrka o 1 Visborg. Alldaglig till utseendet, men
Kroppsuppfattning +2 med ett leende som far de flesta att
Smidighet +2 smilta. Bakslug och stundom léngsint.
Talighet 0
Disciplin +1
Medvetande +1
Empati 0
Karisma +1
Formagor
Smyga +3
Forstillning +3
Thardig -2
Initiativ +2
Hoppa +2
Klittring +3
Lopning +3
Snabbhet +2
Social +1
Stabilitet -1
Tidsuppfattning -2
Uppmirksamhet +1
Firdigheter
Akrobatik 3
Enkel matematik 3
Fallteknik 3
Forklddnad 6
Hemlighetsmakeri 5
Krukmakeri 4
Kopslagande 3
Lasdyrkning 6
Manipulation 5
Ovipnad strid 6
Stadsvana 3
Undre virlden )
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Karaktdaren

Typiska Motstand
Hér nedan nagra typiska Motstinds-
virden. Beteckningarna ér natur-
ligtvis l6jevickande diffusa, men
i alla fall.

Beteckning Motstand
Enkelt 5
Normalt 10
Svért 14
Mycket svart 17

Vad representerar
tdrningen?
Exakt vilken del av virldsordningen
forsoker vi simulera med tirnings-
slaget?
Vid forsta anblicken tycks tirnings-
slaget icke-intuitivt. Vi kéinner ofta
vil med oss vad det dr vi kan och
inte kan. Om vi lyckades illa (och 4r
tillréickligt drliga mot oss sjilva) inser
vi oftast att det beror pa bristande
forberedelser, snarare in bristande
formaga. Forberedelserna i sin tur
beror mer pd karaktirsdrag dn pa
formaga: vilken disciplin och kon-
centrationsforméaga har vi?

Sé& var kommer térningen in? Tir-
ningen representerar alla de faktorer
vi inte kan paverka och som vi oftast
inte dr medvetna om; enkla faktorer
som véder och underlag, men ocksé
mer komplexa faktorer som sexuell
frustration och magiska kraftfilt.

Sélunda kan vi forklara att ndgon som
har minimal chans att misslyckas och
slar-11 pa tirningen 4ndéa misslyckas
katastrofalt: kanske nigon magiker
misslyckades med en besvirjelse
och skapade ett enormt otursfilt
kring hela granskapet?

Teori om otur
Efter manga ars bekantskap med
slump och tur, har jag utvecklat
en hypotes om vars riktighet jag ar
overtygad.

Det 4r visserligen sant att det inte
finns ndgon manniska som overlag
slar sdmre 4n nagon annan, oavsett
system eller sidtal pa tirningen.
Diremot ar jag forvissad om att
somliga minniskor har en tendens
att fordela sina slag pé ett mer eller
mindre fordelaktigt sétt.

Uppgifter

Hela anledningen till att kvantifiera sin karaktar
med Egenskaper, som beskrivs i det hdr kapitlet,
ar ju for att kunna fa ett matt pa vad karaktdren
formdr och inte formdr och pé sd satt begrdnsa
karaktarens majligheter i den vdrld hon lever i.

Narhelst en karaktar hamnar i en situation ddr det
rdder tveksamhet om huruvida karaktdrens fore-
taganden kommer att lyckas eller inte ar det dags
for en Uppgift: ett slumpmadssigt avgorande av hur
framgangsrik karaktaren ar i sina handlingar.
Exempel: Hitaka skall dansa infor de furstliga
hogdjuren pa en bankett. Hon skall dansa en

dans som berdttar legenden om Dinani och
himlens fyra portar.

Exempel: Andil skall samla ihop orterna till
ett speciellt grotomslag mot balgetingstick till
en av sina medresendrer som blivit mycket illa
ddran.

Exempel: Dore skall precis till att trampa i en
falla. Spelledaren anser emellertid att den over-
tackta gropen inte dr helt osynlig varfor hon ger
Dore en Uppgift att forsoka mdrka fallan innan
han kliver i den.

Exempel: Winuviel har sovit ute i daligt vider
och blivit rejilt nedkyld. SL bedomer att det finns
en pataglig chans att hon blivit sjuk.

Betéink att det finns mdnga faktorer som gor att en
situation ddr det definitivt rdder tveksamhet om
utgdngen anda inte gars till en Uppgift. Spelleda-
ren kanske inser att en viss uppgift mdste lyckas for
att berdttelsen skall kunna ga vidare. Alternativt
kanske utgangen i allt vasentligt saknar betydelse
for handlingen.

Oavsett sammanhang utfors alla Uppgifter alltid
p& samma satt. Den karaktar som skall utféra
uppgiften skall summera:

Kapabel (Fardighet/Basegenskap)
+ Modifikant

+ eventuella Formdgor

+ 1 per stodjande Fardighet

+/- modifikationer

+ tarningsslag

Denna summa skall 6verstiga det Motstand som
spelledaren ger Uppgiften for att karaktdrens skall
lyckas med sitt foretag. Forst skall vi beskriva de
olika komponenterna i en Uppgift och darefter
kommer vi tillbaka till hur man vdljer Mot-
stdnd.

En Uppgifts utformning och Motsténd &r obero-
ende av vem som utfor den. Uppgiften maste alltid
utformas pd ett sddant satt att vem som helst kan
forsoka utfora den.

En Uppgifts bestandsdelar
Har kommer en stegvis beskrivning av hur man
designar en Uppgift.

Kapabel
Forsta steget ar att hitta en Kapabel (dvs en Far-
dighet eller Basegenskap) som val representerar
kunskapen som kravs for att klara Uppgiften. Nar
det galler Fardigheter ar valet ofta sjalvskrivet.

Exempel: Att segla mellan tva grynnor med en
segeleka dr utan tvekan ett fall for Segling.

Om det tycks som om en Formdga (sdrskilt da
Fardighetsformédgor) skulle vara bdsta valet, skall
man har vilja den Basegenskap som verkar mest
lamplig.

Exempel: Avstandet mellan tva hustak dr drygt

sex meter. Engwyl befinner sig pa det ena taket och

vill skaka av sig sina forfoljare genom att hoppa

till andra sidan. Hoppa dr en Formaga, varfor
Uppgiftens Kapabel blir Fysisk Traning.

Om flera alternativ uppenbarar sig, mdste ett
valjas. Om tvd eller flera KKapabler behdvs for att
utfora Uppgiften, ar detta en komplex Uppgift.
Mer om sddana senare.

Notera att dven om en karaktar saknar en Fardig-
het har karaktdren fortfarande rattighet att utfora
Uppgifter pd denna, dd med Grad=0.

Modifikant
Andra steget ar att védlja en Modifikant som
representerar uppgiftens generella natur. Modi-
fikanterna visar pd karaktarens grundldggande
andliga, mentala och fysiska aspekter och visar
karaktarens naturliga fallenhet for olika foretag.
Exempel: Vid bagskytte torde Kroppsuppfattning
vara ett givet val. Dar bildning och kunskap efter-

fragas bor Medvetande vdljas, for overtalning
eller ledarskap kan Karisma vara lampligt.

Fast en viss Fardighet har en Modifikant som
omfattar kanske sd mycket som 95% av alla fall
dé den Fardigheten anvands, sd har jag valt att
inte ldsa denna koppling, darfor att det kan ibland
dyka upp situationer da en annan Modifikant kan
vara lamplig.

Exempel: Att hantera ett ndrstridsvapen dar

normalt knutet till Smidighet, men om vapnet

skulle vara valdigt stort och tungt kan det vara
lampligt att anvanda Rastyrka istdllet.

Exempel: Att reparera ett verktyg skulle normalt
baseras pa Medvetande, men om reparationen
mdste utforas under svar stress (medan pilar med
orovdckande regelbundenhet flyttar din bena)
kan det vara limpligare att vilja Disciplin.

For spelbarhetens skull bér man alltid hélla sig
till en Modifikant, fast frestelsen kan bli svér att
vdlja medelvardet av tva.

1.0RC2-prel
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Stodjande Fardigheter
Aven om bara en Kapabel far tillampa sitt varde
till en viss Uppgift, finns det kanske andra som
omfattar kunskap eller erfarenhet som dr relevant
i sammanhanget.
Exempel: Om du ville muta en hog dmbetsman
skulle fardigheten i fraga utan tveka vara Mut-
konst, men for att framfora mutforsoket pa ett
diskret och for dmbetsmannen (eller kvinnan)
Sfamilidrt satt, kan Diplomati eller kanske Etikett

ge ytterligare kunskap som kan bidraga till fran-
gangsrikt genomforande av Uppgiften.

En Férdighet som tillfor extra kunskap pd detta
satt kallas stédjande Fardighet. For att fa tillampas
som stodjande mdste Graden for en Fardighet
vara minst 1 for varje 5 steg Motstand (se vidare
Motstdnd nedan).

For varje sddan stodjande Fardighet som kan
dberopas far karaktaren +1. Det lter kanske inte
sd mycket, men mdnga backar sma.

Det ar viktigt att skilja pd fardigheter vars kun-
skaper overlappar och sddana som kompletterar.
Tag Ldssmide och Lasdyrkning som exempel.
Dessa bada fardigheter omfattar bada uppenbart
kunskap om hur l&s dr konstruerade. Lassmide kan
darfor inte utan vidare dberopas som stédjande
fardighet vid dyrkning av ett lds. Ddremot skulle
man kunna tdnka sig att om personen stotte pa
en okand lastyp skulle Lassmide kunna dberopas
som stodjande kapabel med motiveringen att ldsets
utseende sdger ndgot om dess konstruktion och
darmed om hur det bast dyrkas. Nar ndgra l&s av
denna typ framgangsrikt dyrkats har personen sa
smaningom hojt sin Grad och kanner till lastypen
ifrdga och kan darfér inte ldngre dberopa Lassmide
som stodjande fardighet.

| sdllsynta fall kan en uppenbar stodjande Kapabel
ha en negativ Grad. | detta fall kan spelledaren
ordinera -1.

Observera att det heter stodjande Fardighet. Bas-
egenskaper kan aldrig brukas stodjande.

Féormagor
Det finns tvd olika sammanhang dd Férmdgor
tillampas. For det forsta kan en Férmdga represe-
natera den centrala kunskapen i en Uppgift. | sd
fall har man valt en Basegenskap som Kapabel
till Uppgiften.
Exempel: I exemplet om Engwyls hopp ovan,

dr Fysisk Trdaning basen och Formdagan blir
Hoppa.

| det andra fallet har Uppgiften en Fardighet
som Kapabel och da skall Formdgan komplettera
Kapabeln pd ndgot satt och bidraga med ndgot
som ar betydelsefullt i situationen, men utanfor
Kapabelns omfattning.

Exempel: I exemplet ovan skall en bat seglas
mellan tva grynnor. Kapabel blir Féardigheten
Segling, Modifikant blir Kroppsuppfattning (med
motiveringen att utrymmet dr sa litet att meka-
nisk precision dr viktigare dn nerver). Formagan
Syn bor tillatas paverka Uppgiften.

En Férmdga kan ocksd ha en negativ Grad. Det ar
viktigt att dessa far paverka relevanta Uppgifter, sd
att spelaren fér betala for de IKKP hon fick.

Exempel: Balans -3 dr definitivt ett handikapp
om man sldss staende pa en tradgren.

Observera att Formdgor inte r avsedda att vane-
madssigt tillimpas tillsammans med en sdrskkild
Kapabel. Samma resonemang som for stodjande
Férdigheter kan tillimpas hdr; bara ndr Fardig-
heten och Férmdgan kompletterar varandra skall
Férmdgan anvindas.

Modifikationer

Karaktdrens mojlighet att utféra en Uppgift
kan pdverkas av mdnga olika omstindigheter.
Alla sddana omstdndigheter som ar beroende
av karaktaren som utfér Uppgiften kallar vi for
modifikationer. Dessa ar varden som laggs till
eller dras ifrén tdarningsslaget. Karaktaren som
skall utfora Uppgiften dr skadad eller bara samre
lampad for Uppgiften dn genomsnittet. IKanske
har karaktaren bra utrustning som férenklar i
Ubppgiften.

Exempel: Vasynja kastar sig ut for kanten for att

fanga amuletten som faller ned for stupet. Upp-

giften torde vara Fysisk Trdaning + Kroppsuppfatt-

ning + Flyga. Eftersom Vasynjas vinstervinge dr

brand och saknar en hel del vingpennor, har hon

-3 pa Uppgiften.
Vissa Fardigheter kan vara simre ldmpade an
andra for en viss Uppgift och bér darfor ge modi-
fikation.

Exempel: Den som forsoker dyrka lds med Fardig-

heten Lassmide bor ha mindre chans att lyckas an
den som har samma Grad i Lasdyrkning.

Tarningsslag
Till varje Uppgift slas en tiosidig tarning. Denna
representerar alla de faktorer som paverkar Upp-
giften, men som spelledaren inte enkelt kan sam-
manfatta. Tarningens varde tolkas s har.

Ett: Om tarningen visar 1 skall en ny tar-
ning slds. Dess halva varde, avrundat
uppét, skall dras ifrdn det slagna vérdet
(det vill saga 1). Om denna nya tarning
visar 10, slds en ny halv tarning, och sd
vidare.

Tva till nio: Detta ger ett varde motsva-
rande siffran pé tarningen.

Tio: Om tarningen visar 10 skall en ny
tarning slds. Dess halva varde, avrundat
uppdt, skall laggas till det slagna vérdet

Forvirrad?
Hur relaterar de olika begreppen
i det hir stycket till karaktiren?
Varfor kommer denna text innan
karaktirsheskrivningssystemet?

Denna regel ir grinssnittet mellan
karaktirens siffror och verkligheten.
Denna regel 4r hela anledningen till
att vi beskriver en karaktir med
virden. Utan forstaelse for denna
regel kan vi aldrig svara frigor som:
Vilka Egenskaper skall jag satsa pa?
och Vad dr bra?

Dra snabbt!

Som SL 4r det mycket viktigt att
ldra sig att "dra" snabbt, det vill
siiga att snabbt kunna tala om vilka
komponenter en viss Uppgift bestar
i. Du behover sillan oroa dig for att
gora fel; de flesta spelare kommer
att protestera mot konstiga kombi-
nationer.
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Fummel
Miénga andra rollspel arbetar med
termer som sérskilt lyckat, respek-
tive fummel. [ detta rollspel limnas
dylika begrepp upp till spelledaren
att bedoma.

(det vill sdga 10). Om denna nya tarning
visar 10, slds en ny halv tarning, och sd
vidare. Notera att vissa tdrningar har en
nolla istallet for 10.

Exempel: Tur-Tora slar 10. Hon slar tarningen
igen och far 10 igen. Hon har nu ett resultat om
10+10/2 = 15. Eftersom hon slog 10 pa andra
tarningen slar hon igen och far 9. Totalt ger
tarningen 10+10/2+9/2=19.5~ 20.

Motstand
Varje Uppgift skall forses med ett Motstands-
vdrde. Detta ar malvardet som karaktdren skall
forsoka nd upp till for att kala av Uppgiften.
Motsténd forkortas ofta M.

Att bedoma Motstand
Ubppgifter kan vara av mycket skiftande svarig-
hetsgrad. Det ar en av spelledarens uppgifter att
bedoma denna svdrighetsgrad och tilldela den ett
varde. Detta varde benamns Motsténd.

Exempel: Det torde vara betydligt enklare att

springa ifran en skenande tjur, an en jagande
gepard.

Grundregeln ar foljande: Motstdand 6 ar mycket
enkelt, 10-12 klarar en kompetent karaktar oftast
av, medan varden 6ver 20 ar ganska hopplosa for
alla utom den verklige experten.

Varje Uppgift har sina egna unika omstandigheter
som pdverkar Motstdndet, som inte rimligen kan
sammanfattas har. Fardighetskapitlet innehdller
mdnga exempel som ger Motstindsvirden for
typiska situationer for respektive Formdga eller
Fardighet.

Bedomning av Motstdnd ar forknippat med vissa
svdrigheter: det kan vara svdrt atf vara konsekvent
och olika spelare har ibland olika uppfattningar om
vad som ar svért. Typiskt fall: spelledaren, som har
ldg kondition, bedémer att det dr tamligen svirt
att klattra upp for en fasad med rep och danterhake.
Spelaren, som har dgnat sig at klitterviggs- eller
bergskldttring och idrottar regelbundet, protesterar
att det knappast ar sdrskilt svdrt.

Aktivt motstand
Om en karaktar som forsoker genomfora en Upp-
gift motverkas av en annan individ siger man
att Uppgiften har ett aktivt Motstand. | detta fall
uppstdlls inget Motstand. Istdllet utfor vardera
individen en Uppgift med limpliga komponenter
och jamfor sina resultat. Framgdngen blir darfor
skillnaden mellan de bada vérdena.
Exempel: Jennath vill kopa en bat. Olyckligtvis
rakar den dgas av Och-Raren. Jennath kaviar
upp drmarna; dags for litet schackrande. Kom-

batanterna slar var sin Uppgift mot Kopslaende
+ Karisma och jamfor sina resultat.

Bada sidor kan ha modifikationer som paverkar
deras summa innan de jamfors.

Framgang: hur val lyckades du?
Skillnaden mellan resultatet (det vill siga Kapabel
+ Modifikant + Formdga + modifikationer +
tarning) och Motstdnd benamns Framgdng. Om
resultatet inte ndr upp till Motstandet, far man
negativ Framgdng.

Blir Framgangen minst noll har karaktaren lyck-
ats i sitt uppsat och spelledaren har att beskriva
foljderna av den lyckade handlingen. Okande
Framgangsvarden innebar mer total eller spekta-
kuldrare framgang; det ar upp till spelledaren att
bedoma effekten.

En enkel tumregel for F ar att den som far F>=0
har lyckats pd ett eller annat satt. Spelledaren kan
ta sig litet frihet med hur karaktaren faktiskt lyckas;
dess hogre F, dess narmare karaktarens onskning
blir resultatet. Vid F>=5 far karaktdren ganska
exakt som han eller hon vill.

Tank pd att en karaktir sillan overanstringer
sig: ndgon som skall hoppa fem meter och fdr en
Framgédng pd 6 hoppar knappast 10 meter. Inte
ens en hel driva Framgdngar kommer att sinka
priset man forhandlar om under forsiljarens
smadrtgrdns.

Aven om negativ Framgéng alltid innebar att
karaktaren misslyckas kan vardet anvandas for att
ge en indikation pd hur illa resultatet blev. Om F=-
1, kanske det finns resultat att radda situationen.
Om F<-5 och situationen dr farlig, finns risken att
karaktaren skadar sig.

Exempel
Har kommer ett komplett exempel pd en Uppgift
och dess utférande.

Exempel: I Fana vet man att uppskatta den
hogsta av konster: matlagning. Axel har redan
glort sig ett rykte som tillredare av exotisk mat
och har darfor blivit inbjuden att utspisa kalifens
hov. Uppgiften dr Matlagning + Medvetande vari
Axel har 7 + 2. Att tillfredstdlla hogdjuren dar
svart; M=15. Eftersom Axel vet ganska litet om
kulturen och far darfor-2. Kryddor och ravaror i
kalifens kok dr av yttersta kvalitet, vilket ger Axel
+4. Vidare har Axel Kulturkdnnedom om Fana,
vilket kan anvindas som stodjande Fardighet och
ger +1. Tdarningen visar 7. 7+ 2-2+4+1+7
= 19. F=4, vilket gor kalifen nojd.

Komplexa Uppgifter
Om en handling som skall utforas ar sddan att den
egentligen beror pd tva eller flera Fardigheter sam-
tidigt (bagskytte fran hdstryggen) skall man utfora
en Uppgift pd vardera Fardigheten. Som resultat
raknas den Uppgift med ldagst Framgang.
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Exempel: Cissla har hamnat i den osannolika
situationen att hon mdste dyrka ett las medan
hon star pa styltor. Hennes ofelbara spelledare
anser att detta dr en komplex uppgift som beror
pa fardighet i Akrobatik + Kroppsuppfattning
(Cissla har 3 + 2) och Lasdyrkning + Disciplin
(Cissla har 6 + 1). Spelledaren bedommer
att bada uppgifterna dr ungefdr normalsvara
och sdtter M=10. Tva tdarningar slas: 9 och 3.
Salunda: Styltgangen resulterade i F=3+2+9-
10=4 och Lasdyrkandet i F=6+1+3-10=0;
Framgang for hela foretaget dr alltsa 0, precis
vad som krdvs.

Notera att det inte nddvédndigtvis behover vara
samma karaktar som utfér badda Uppgifterna.

Sammanfattande Uppgifter
Emellanét gor en karaktdr ndgot som ar en omfat-
tande aktivitet, men som avhandlas mycket sum-
mariskt i spelet.

Uppgiftsreglerna ar avsedda for att hantera korta
handlingar. Om ndgon i en pressad situation skall
kdpsld om att hyra en bdt for att korsa sjon och slar
uselt, dr det rimligt att de fick ett pris som var hogre
dn normalt. Det dr inte pd samma sdtf rimligt att
ndgon som dr pd inkdpsresa fdr ett uselt pris pd alla
sina partier bara genom etf tarningsslag, men att
sl§ ett tarningsslag per parti skulle bli ohanterligt.
Harav regeln for Sammanfattande Uppgifter.

Exempel: Eftersom Calle inte kan vara med pa

spelmotet kommer han och spelledaren overens

om att Calles karaktdr Engwyl skall erbjuda

sig att rekrytera det team av stenhuggare som

gruppens planer pa en bro over Stora Floden
kommer att krdva.

Den hdér typen av aktiviteter kan representeras av
Sammanfattande Uppgifter. En sammanfattande
uppgift borjar med en vanlig Uppgift som kan
beskriva aktiviteten. Om F > -5 har karaktdren
lyckats:

F >= 0: Karaktdaren har huvudsakligen
lyckats, kanske med ndgon liten fordyring
eller annat mindre problem.

F < 0: Karaktaren har huvudsakligen lyck-
ats, men det tog langre tid, blev dyrare
eller kvaliteten blev samre dn 6nskat.

Forsta slaget F<=-5: Ndgon ovantad
handelse gor att karaktdren misslyckas
eller inser att han eller hon saknar kun-
skap eller formdga att genomféra det
foretagna.

Spelaren kan nu vilja att antingen acceptera
resultatet eller sld igen mot samma Uppgift. Det
andra slaget rdknas pd samma satt som en liten
forbattring eller forsimring. Ar Uppgiften mycket
omfattande eller om karaktdren gar mycket noga
tillvaga kan spelledaren tilldta aven ett tredje
slag.

Exempel: Mdstersmeden Egil skall smida sig en
ny stridsyxa. Han rdknar med att detta kommer
att ta en manad eller kanske litet mer, vilket
Sforanleder spelledaren att tillata honom att sla
tre ganger mot Uppgiften om han vill. Han slar
Smide + Empati (en ovanlig kombination, men
Egil dr inte som andra smeder). Egil har 12 +
4. Spelledaren tolkar hans hoga ambition som
M=18. Egil sldar 6 och far F=12 + 4 + 6 - 18=4.
Egil ar perfektionist och slar darfor igen och far
F=7 och pa tredje slaget F=-1. Ett gott resultat
som vem som helst skulle vara nojd med. Egil
slanger yxhuvudet i skrotladan med en foraktfull
Sfuysning och borjar om.

Exempel: Spelledaren ger karaktdrerna litet
vila mellan tva episoder i kampanjen. Andil
beslutar sig for att anvinda denna tid for att
dra till skogs for att fylla pa sitt forrvad av orter.
Sammanfattande Uppgift i Botanik + Medve-
tande, M=10. Andil har 4 + 2 och slar -1: F=-5.
Ett kraftigt ovdder kommer och sdtter punkt for
Andils ambitioner.

Att forsoka igen
De flesta som misslyckas ger upp, i alla fall for
stunden. Den som ar entrdgen (eller bara valmo-
tiverad; vakternas skodda sulor klapprar mot gat-
stenen!) kan vilja forsoka utféra den misslyckade
Ubppgift igen.

Varje ytterligare forsok emot samma Uppgift
okar Motstandet med 3. Den som har en Grad
i Formdgan lhérdig bor ta hansyn till denna i de
senare forsoken.
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Basegenskaperna
i regeltekniskt

perspektiv
Regeltekniskt kan Basegenskaperna
ses som en grundchans till alla
Formégor, for att ge dem ett véirde
i samma intervall som Fardigheter-
nas Grad, sa att de passar vil in i
Uppgifts-modellen.

Det 4r viktigt att notera att valet av
art inte paverkar Basegenskaperna:
alla har samma mojlighet att trina
kropp och sjil.

Basegenskaperna kan ocksa ses som
en sorts "level" 4 1a RoleMaster eller
Dungeons & Dragons: pia samma
sitt som en karaktirs level i dessa
rollspel méter karaktirens forsvar
mot t ex magi, 4r Basegenskaperna
grunden for alla "riddningsslag" i
detta rollspel.

Kropp & Sjil
For att fa ett perspektiv pa Basegen-
skaperna, beténk skillnaden mellan
osterldndska och visterlindska
arketyper.

[ vér kultur rdder det en grundlag-
gande skillnad mellan krigaren (som
i detta system skulle ha hog Fysisk
men lag Mental Trining) och den
gamle lirde (som skulle fa hog
Mental men lég Fysisk Trining).

Den skillnaden existerar inte i ost-
erlindsk mytbildning. Dér 4r den
gamle méstaren bade en framstdende
kiimpe och en framstdende filosof
(och skulle salunda ha hog Mental
och hog Fysisk Tréning).

Basegenskaper

Varje karaktdr har tre Basegenskaper som beskriver
hans eller hennes grundlaggande andliga, mentala
och fysiska kapacitet. Basegenskaper dr det som
finns mellan Fardigheterna. Den introverte larde
kan oOverraska med ndgra akrobatiska konster,
men han kommer till korta — forfasar sig — infor
att klattra upp i trddet; hans Fysiska Trdaning ar
obefintlig.

En karaktars grundldaggande installning till vdrlden
skall kunna harledas frdn dennes Basegenskaper.

Fysisk Traning
Denna Basegenskap beskriver karaktarens kondi-
tion. En karaktdar med hég Grad i Fysisk Traning
har en god grundfysik och ar ofta fysiskt aktiv:
10T sig snabbt, sdkert och drabbas mera séllan av
sjukdomar.

Den som har hog Fysisk Traning vérderar hand-
ling och dadkraft: “Att inte besluta sig ar det
sdmsta beslutet.”

Mental Traning
Basegenskapen Mental Traning ger ett matt pa
hur karaktarens mentala resurser. En karaktar
med hog Grad i Mental Traning ar snabbtankt,
skarpt, insiktsfull.

Den som har hog Mental Trdaning foredrar for-
modligen att analysera, spekulera och verka indi-
rekt: “Med minsta majliga kraft.” Kommunikation
och kunskap varderas hogt.

Andlig Traning
Andlig Traning representerar karaktdrens sjal,
bade dess styrka och dess kvaliteter. Vissa typer av
magi kraver en viltranad sjil, men dven erfarna
trosut6vare och en del framstdende krigare har hog
Grad i Andlig Trdning.

Den som har hog Andlig Traning soker inom sig
for svar. Stravan och vagen kan vara nog sa viktig
som mdlet. “Visdom ar det som &terstdr ndr vi
glomt vad vi lart.”

Anvandningsomrade
Basegenskaper anvands i tva typer av Uppgifter.

Den grupp av Formdgor som kallas Fardighetsfor-
mdgor anvdnder en Basegenskap som Kapabel.
Framfor allt Fysisk Traning kommer darfor ofta
till anvandning nar man hoppar, klattar och utfor
dylika fysiska aktiviteter.

Exempel: Vasynja skall smyga sig pa en grupp av

mdnniskor som kampar i skogen, for att lyssna
pa vad de sager. Fysisk Traning + Smidighet +

Smyga.det dr alltid summan av de bada virdena
som anvdnds for att ufora Uppgifter.

Nar en karaktdr utsatts for magi, sjukdomar, for-
giftning, etc, ar det dags att sld ett raiddningsslag
for att inte drabbas. Ett raiddningsslag bestér oftast
av Basegenskap + Modifikant + Grundformdga.

Exempel: Den onda overstepristen nedkallar
sin grymma guds forbannelse over Andil. Egna
resurser ar till foga nytta mot en guds makt;
Andil maste forlita sig pa sin tro. Raddnings-
slag salunda, mot Andlig Traning + Empati +
Troende, med M=13. Andil har 4 + 2 + 2 och
sldar 6 pa sin tarning. F=1.

1.0RC2-prel



Karaktdren

13

Modifikanter

Varje karaktar har nio Modifikanter (egenskaper
av relativ typ). Dessa beskriver grundldggande
andliga, fysiska och mentala aspekter hos karakta-
ren; aspekter som har betydelse for allta Uppgifter
karaktdren foretar sig.

Andliga Modifikanter

Empati: Empati handlar om samharighet

med andra varelser och dven med varlden
i dess helhet. En karaktar med hog Empati
kan ofta ana sig till andra varelsers
kanslor och upplever starkare dn andra

Fysiska Modifikanter

Réstyrka: Denna Modifikant beskriver
hur muskulds karaktdren &r. Den talar
dock inte om hur trdnad karaktaren ar
i att anvanda sin styrka; dartill anvédnds
normalt Basegenskapen Fysisk Traning.

Kroppsuppfattning: Kroppsuppfattning
beskriver karaktdrens balans och koordi-
nation, kort sagt karaktdrens formdga att
kontrollera sin kropp och sina rorelser. En
hog Grad ar nédvandig fér den som vill
agna sig at dans eller bagskytte.

Smidighet: Modifikanten Smidighet talar
om karaktarens reflexer, hans/hennes
vighet och musklernas smidighet. Mus-
kelbristningar och mjolksyra ar resultat av
1dg Smidighet. Spejare och bergsklattrare
bor ha hog Smidighet.

Talighet: Karaktdrens uthdllighet och for-
mdga att utharda umbaranden beskrivs
av Modifikanten Talighet. Karaktdrens
tuffhet, om man sé vill. En hog Grad ar
en tillgdng for boxare och slagskampar,
liksom for den som inte vill bli sjuk.

Mentala Modifikanter
Disciplin: Disciplin beskriver karaktdrens
formdga att kontrollera sitt kdnsloliv och
sina primitiva drifter. Den som har en lag
Grad ger lattare efter for impulser och
nycker, savdl som for tortyr och smarta.
Hog Grad rekommenderas till den som
vill syssla med meditation. Disciplin
anvands vid vissa typer av magi.

Medvetande: Modifikanten Medvetande
ar ett matt pd karaktarens tinkande,
bade rationellt och intuitivt; minne,
fattningsformdga och tankehastighet hor
ocksd hit. Hog Grad rekommenderas for
kunskapare och forskare.

Karisma: Karaktérens utstrdlning och att-
raktionskraft omfattas av Modifikanten
Karisma. Hit hor ocksa ledaregenskaper.
En karaktar med hog Karisma har lattare
att fa kontakt med andra manniskor och
vinna deras fortroende.

speciella platser. Karaktdrer som vill bli
naturmagiker bor ha hog Empati.

Sjalsstyrka: Modifikanten beskriver nar-
varon och styrkan hos karaktarens sjl.
Sjalsstyrka har betydelse huvudsakligen
for interaktion med den andliga varlden
och for de flesta typer av magiker, for
vilka Modifikanten blir ett métt pd hur
ldtt de har att pdverka omgivningen.

Modifikanternas Grad

En Modifikant har normalt tvd komponenter:
modfikantbas och artmodifikation.

Modifikantbasen ar Modifikantens Grad,
som beskriver den individuella variatio-
nen fran standardavvikelsen.

Artmodifikationen beskriver en given arts
(ras) avvikelse frdn standardfiktionen. |
art-tabellen finner du artmodifikationer
for ett antal arter och raser. Artmodifi-
kationen styrs inte bara av karaktdrens
art utan aven av kon och dlder.

Det ar alltid summan av de bdda vdardena som
anvands for att uféra Uppgifter. Anledningen till
denna separation dr att karaktdaren betalar separat
for modifikantbas och artmodifikation; se under
stycket Skapa en karaktar.
Exempel: Andil dr av en sdrskild stam av man-
niskor som dr starkare och storre an genomsnit-
tet, vilket ger Rastyrka +1. Han dr dessutom man,
vilket ger ytterligare +1 till Rastyrka. Artmodifi-

kationen blir salunda +2. Andils Modifikantbas
ar +1, vilket ger honom Rastyrka +3.

Vidare kan Modifikanter tillfalligt anta andra
varden, pd grund av magi, skador, etc. Den tem-
porara Graden anvands till alla Uppgifter, men
kom alltid ihdg den permanenta Graden.

Anvandningsomrade
Varje Uppgift modifieras alltid av en Modifikant
som passar Uppgiften. Forsok alltid vélja den
Modifikant vars aspekt bast passar in pd Upp-
giften i fraga.

So what's

the big deal?

Hur skilier sig Modifikanterna fran
andra Formagor? Bara genom att
vara mer anvindbara och (naturligt

nog) kosta mer.

Exempel

Basegenskaper och Modifikanter for

en ganska typisk krigare:

Fysisk Trining

Mental Trining

Fysiska Modifikanter
Rastyrka
Kroppsuppfattning
Smidighet
Télighet

Mentala Modifikanter
Disciplin
Medvetande
Empati
Karisma

6
4

+2

+1

)

1.0RC2-prel



14

Karaktdaren

Utveckling av

Formagor
Ténk pa att Forméagor, liksom Modi-
fikanter, inte automatiskt okar under
spelets gang.

Varning!
Formagor som beskriver en individs
personlighet far aldrig anvindas for
att bestdmma vad individen skall
gora; "riddningsslag" mot overtal-
ning, logner, etc ér uteslutet.

Maste jag ha Kreativ
for att komma pa
idéer?

Nej. Det dr viktigt att inse att Grund-
och Attributsformégor inte dr nagot
krav for att fa vara stor eller orddd.
Din karaktir kan mycket vil vara
stor utan att ha positiv grad i Stor-
lek. Formagan Storlek siger oss att
karaktdren ldrt sig att utnyttja sin
kroppshydda. Forméagan Kreativ
siger att karaktdren lirt sig att
forlita sig pa sin kreativitet. Lat oss
siga att en karaktir flyr fran en grupp
av skurkar. Karaktéiren springer runt
ett horn och kommer in i en grind
dér den ena fasaden ticks av rang-
liga byggandsstillningar. Karaktiren
forsoker rigga en 1os képp sa att for-
foljarna skall springa pa den och riva
byggnadsstillningen over sig. Detta
ir ett typiskt bruk av Firdigheten
Mekanismer. Om spelaren har for-
mégan Kreativitet 4r detta ett klart

fall ddr den kommer att bidra.

oo o
Formagor
Formdgor ar ett samlingsnamn for en stor méangd
Egenskaper som alla har det gemensamt att de ar
av relativ typ; att ha noll i en formdga ar ingen
skam, utan innebar att man dr lika duglig som
standardfiktionen. Férmdgor ar alltid "positivt"
formulerade: den som vill vara radd skall alltsd
ha ett negativt varde i Oradd.
Exempel: Anders forestiller sig sin karaktir
Andil som mycket observant. I detta syfte har han
givit Andil +2 i Modifikanten Medvetande, men
for att ytterligare betona Andils observanthet,

ger Anders Andil Formagorna Uppmdrksamhet
+2 och Syn +1.

Typer av Formagor
Tre olika typer av foreteelser kan beskrivas som
Formdgor. Denna distinktion innebdr ingen regel-
teknisk skillnad utan finns huvudsakligen for att
beskriva vad som kan vara Formagor.

Grundféormagor
Formdgor kan kvantifiera sinnen och grundldg-
gande egenskaper hos karaktdaren som paminner
om Modifikanterna, men ar mer specialiserade
och/eller mindre centrala for karaktdren. Dessa
kallas for Grundférmégor.

Attributsformagor

En Férmdga kan beskriva nédgot specifikt person-
lighetsdrag som karaktdren har som kan paverka
spelet; till exempel Orddd. Observera att ndgon
som inte har denna Férmdga inte automatiskt ar
genomsnittligt orddd, bara att spelaren inte har
betalat for mojligheten att utnyttja sin ordaddhet
regeltekniskt.

Typen av kampanj avgor i hog utstrackning om en
viss Attributsformaga kommer att vara menings-
full. Oradd kraver ett visst skrackinslag och Tro-
ende ar bara riktigt meningsfull om karaktdrens
tro dr central i kampanjen.

Fardighetsformagor
Fardighetsliknande egenskaper sddana att ingen
karaktar rimligen kan sakna dem, ar ocksd For-
madgor. Ett typiskt exempel ar Hoppa. Vid forsta
anblicken ser den ut som en Fardighet, men dven
en karaktar som aldrig dgnat sig namnvart at
hoppning skulle kunna utféra ett enkelt hopp. Om
ndgon vill utféra en Uppgift pd en av dessa forma-
gor anvdnds en Basegenskap som Kapabel.

Anvandningsomrade
Férmdgor brukas pa tvéd olika (regeltekniskt
identiska) satt till att modifiera Uppgifter. Nar en
karaktar skall gora ndgot som faller direkt under
en Férmdga (snarare an en Fardighet) valjs en

Basegenskap till Kapabel och Férmdgan i fraga
modifierar. | andra sammanhang dé en Fardighet
utgor den centrala kunskapen i handlingen, viljs
en Fardighet till Kapabel, medan Férmdgan far
modifiera.

Alla Férmdgor ar positivt formulerade. Det kan
emellertid handa att ett positivt virde i en Forméga
(sarskilt Grund- och Attributsformdga) kan vara
till nackdel i en viss Uppgift. | sddana fall mdste
man dra av Formdgans Grad fran Uppgiften.
Exempel: Miranda forfoljer en mystisk figur
genom skogen. Plotsligt kastar figuren en liten
boll pa marken som exploderar i ett starkt ljus!
Miranda madste sla for Fysisk Trdaning + Kropps-

uppfattning - Syn for att inte snubbla eller springa
in i ett trdd i sin plotsliga blindhet.

Formagor

Grundférméagor Personlighet
Balans Snabbhet
Drogtolerans Social
Farosinne Stabilitet
Granskning Stryktélig
Hilsa Troende
Minne Qppméirksamhet
Rumsuppfattning ~ Overtygande
Sinnen ) .

syn Firdighetsformagor
horsel Forcerad marsch
lukt Forstillning
kénsel Hoppa
smak Klittring
Storlek Lopning
Tidsuppfattning Slagsmal
Utseende Smyga

Attributsformégor
Thardig
Initiativ
Kreativ
Oradd
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Fardigheter

Fardigheter dr absolut graderade Egenskaper som
beskriver sddant kunnande som en karaktar inte
automatiskt besitter. De allra flesta Fardigheter ar
specifika kunskapsomrdden som karaktdren ldrt
sig under sin uppvixt eller utbildning.

Vi skiljer pé vanliga Fardigheter och Erfarenhets-
fardigheter. Mer om dessa nedan. Regeltekniskt
gor vi ingen dtskillnad. De respektive Fardighe-
terna finns detaljerat beskrivna i ett eget kapitel.

Tva karaktarer som har samma Grad i en Fardig-
het besitter inte automatiskt exakt samma kunskap.
Fardighetens innehdll mdste bedomas utifrdn
karaktdrens bakgrund och den milj6 individen
lart sig Fardigheten i.

Vanliga fardigheter
Typiska exempel pd vanliga Fardigheter ar historia,
hantverk, akrobatik, etc; kort sagt allt sddant vi
normalt férknippar med kunskap och kunnande.
Exempel: Forklddnad. Denna Fdrdighet ger

kunskap i hur man skapar sig en forklddnad i
avseende att se ut som ndgon annan.

Erfarenhetsfardigheter
Det ar omajligt att tacka med specifika Fardigheter
och Formdgor allt det karaktaren lart sig under sitt
liv och det ar inte heller 6nskvart att gora detta,
eftersom det skulle resultera i ett stort antal mycket
begransade Fardigheter med ldga Grader.

Istdllet skaffar man sig en Erfarenhetsfardighet.
Dessa omfattar bakgrundskunskap som karakta-
ren forvarvat under en viss sysselsdttning eller
uppvixt, en sorts allmédnbildning.
Exempel: Sjovana. Denna typiska Erfarenhets-
fardighet sager att karaktdren dr van att vistas
till sjoss. Han/Hon blir inte sjosjuk, kan de van-
ligaste knoparna, kan samla ihop ett segel och i

allmanhet gora sig nyttig ombord. Forstaelse av
vanliga termer och jargong ingar ocksa.

Erfarenhetsfardigheter anvands oftast inte som
Kapabler i Uppgifter. Snarare ar de till for att
sdga att karaktdren betraktar vissa uppgifter som
triviala.

Exempel: Karaktdrer som inte dr vana vid sjon

bor lyckas med en uppgift for att inte bli sjosjuka

ndr stormen sdtter in (t ex Fysisk Traning +

Talighet). Karaktdrer med nagorlunda respekta-
bla varden i Sjovana behiover knappast sla.

Ett annat vanligt anvandningsomrdde for Erfaren-
hetsfardigheter ar som stodjande Fardigheter.

En Erfarenhetsfardighet kan naturligtvis anvandas
som Kapabel i en Uppgift ocksd, men man mdste
dé vara forsiktig. En Erfarenhetsfardighet far inte bli
en ersattning for en grupp vanliga Fardigheter.

Kategoriserade Fardigheter
Vissa Fardigheter som omnamns i listan beteck-
nar i sjalva verket en grupp av narbesldktade
Fardigheter; sa kallade kategoriserade Fardigheter.
Nar en karaktar skaffar sig en av dessa mdste han
eller hon ocksd valja en kategori. Det ar sjalvklart
tillatet att skaffa sig flera kategorier. Dessa blir d&
olika Fardigheter. Typiska kategoriseringar sker
over geografiska omrdden, kulturer, arter, etc. For
mer information, se kapitlet om Formdgor och
Fardigheter.

Exempel: Heraldik. Heraldik har en kategori for
varje social struktur som tillimpar heraldiska

symboler. Heraldik Ule dr salunda en Fardighet,
medan Heraldik Ilien dr en annan.

Exempel: De flesta stridsfirdigheter dr kategorise-
rade Fardigheter. Varje Fardighet dr specifik for
en viss typ av vapen eller kombination av vapen.
Inom Stangvapen dr stavstrid en Fdardighet,
medan strid med spjut dr en annan.

Om en karaktar saknar den for situationen rele-
vanta Fardigheten inom en kategori, kan spelle-
daren i vissa fall tilldta att en annan kategori inom
samma Fardighet anvands istdllet, sannolikt med
en negativ modifikation.
Exempel: Cordelia befinner sig pa Seranska
hogplatan och vill identifiera en vixt hon funnit.
Fardigheten for detta dr helt klart Servansk
Botanik, men den har inte Cordelia. Spelledaren
tillater henne att anvinda Achwinsk Botanik
istdllet, eftersom Seran och Achwin ligger pa

samma kontinent. Spelledaren ger en modifika-
tion om -2.

Kategorier inom samma Fardighet kan normalt
inte anvdndas stodjande till andra kategorier i
samma Fardighet.

Anvandningsomrade
Fardigheter anvands som Kapabler till bas i
Uppgifter; Fardigheter anvands betydligt oftare an
Basegenskaper i detta syfte. Fardigheter kan ocksa
anvandas som stodjande Fardigheter i Uppgifter.

Specialisering
Firdigheter omfattar ett ganska stort
kunskapsfilt. Ofta kan karaktirens
kunskap vara fokuserad pa ndgon
del av detta filt. Detta illustreras
genom Specialiseringar.

Ivarje Firdighet (Kategoriserad eller
inte) kan en karaktéir ha en eller flera
Specialiseringar. En Specialisering ér
ett ord eller en kort fras som spela-
ren kommer pa som illustrerar ndgon
del av Fardigheten som karaktéiren dr
extra bra pa.

Exempel: Akrobatik: volter, For-
falskning: handstilar, Lagkunnighet
(i nagon specifik stat): brottsmal,
Tyghantverk: broderi.

Griinsen mellan vad som &r en kate-
gori och vad som 4r en Specialisering
kan ibland bli diffus. Kapitlet om
Firdigheter och Férmagor ger
vigledning.

Fardighetens

kunskapsinnehall

Det ér viktigt att forsta att tva karak-
tirer som har samma Grad i en
Firdighet inte automatiskt besitter
exakt samma kusnkap. Spelledaren
méste alltid ta hansyn till karaktéirens
bakgrund och den miljo individen liirt
sig Firdigheten i, nidr Motstandet
skall bestdmmas.
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Nagra tips

Har foljer nagra tips om hur man far
ut s mycket som majligt av sina KP.
Observera att till skillnad frin andra
karaktirssystem tél detta system inte
en obegrinsad miangd "optande." En
spelare som later sina val styras av
onskan att uppna hoga resultat pa
vissa typer av Uppgifter snarare
4n den karaktir han/hon vill spela,
kan missbruka systemet och skapa
karaktirer som ér ospelbara, men
mycket kraftfulla.

Modifikanter. Det kostar bara 40 KP
att skaffa sig +1 i alla Modifikanter.
Om du har dver 200 KP att rora dig
med ir det formodligen vért peng-
arna, eftersom det ger dig (minst)
+1 pé alla Uppgifter.

Manga laga Fardigheter. Det kostar
3 KP att skaffa sig 2 i en Fardighet.
Det kan vara en idé att avsitta 30-40
KP till sadana Fardigheter. Dessa
kan du vilja sist, for att ticka upp
eventuella brister som du finner nar
du sammanstillt resten.

Negativa Formagor. Vilj en eller
tva Formagor med negativ Grad
for att skaffa fler KP, men akta dig
for Grader under -3: ligre Grader
kan sinka din karaktdr mer dn det
ar vart,

Basegenskapspolicy. Tank noga
igenom din strategi vad giller Bas-
egenskaperna. Alla har visserligen
anvindning for hoga Basegenskaper,
men de utvecklas under spelet. Om
duinte har ménga firdighetsliknande
Formagor som du kommer att basera
Uppgifter pa, sa kommer du inte att
gora mycket bruk av dina Basegen-
skaper; i s fall kan KPna formodligen
anvindas béttre nagon annan stans.

Lathund

1. Bestdm Basegenskaper

2. Art

Vilj art

Vilj kon

Vilj alder

Bestim artmodifikant
3. Modifikanter

Kop Modifikantbaser
Rikna samman Modifikanterna

4. Kop formagor

5. Kop fardigheter
6. Kontrollrakna KP
7. Beskrivning

Namn

Bakgrund

Kommentera viktiga Fardighe-
ter

8. Fylli ett karaktirsblad

Artmodifikanter

Art/Ras Rds Kro Smi

Minniskor +0 +0 +0
-min +1
10-12 ar 2 +1
13-14 ar -1 +1
15-16 ar -1 +1

Alver
Graalver +0 +1 +1
Silveralver -1 +2 +1
Skogsalver +0  +1 +1
Havsalver +0 +1 +2
Vael -2 +1 +1
-kvinnor

Dvirgar +2 +1 -2

Troll +1 +0 +0
-kvinnor +1

Kotsnader i Karaktirpoiang (KP)

Grad Baseg. Modif. Form. Fard.
-5 - -60 -30 *
-4 - -40 -20 *
-3 - -24 -12 *
2 - -12 -6 *
-1 - -4 -2 *
(+/-0) /- -30 0 0 0
H1 -15 4 2 1
2 -5 12 6 3
+3 0 24 12 6
(4 5 40 20 10
(+)5 15 60 30 15
+)6 30 84 42 21
7 50 112 56 28
+8 75 144 72 36
9 105 180 90 45
10 140 220 110 55
11 180 132 66
(#)12 225 156 78
(+13 182 91
+14 210 105
()15 120
+)16 136
#17 153
+)18 171
19 190
(+)20 210
|
Basegenskaper Modifikanter
Fysisk Trining Rastyrka
Mental Trining Kroppsuppfattning
Andlig Trining Smidighet
Talighet
Disciplin
Medvetande
Karisma
Empati
Sjalsstyrka

Tal Sjag Dis Med Emp Kar KP
+0 +0 +0 +0 +0 +0 0
+4

-1 -1 -16
-1 -4
0

-1 +0 +0 +0 +2 +0 16
-1 +0 +0 +0 +2 +0 20
-1 +0 +0 +0 +2 +0 16
-1 +0 +0 +0 +2 +0 24
-1 +1 -1 +0 +3 +0 12
+1 +4

+2 +0 +1 +0 -1 +0 16
+1 +0 +0 +1 +0 +0 12
+4
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Formagor

Grundformégor

Balans
Drogtolerans
Farosinne
Granskning
Hilsa
Minne
Rumsuppfattning
Sinnen

syn

horsel

lukt

kénsel

smak
Storlek

Fardigheter

Akrobatik
Dans
Diplomati
Etikett
Fallteknik
Ficktjuveri
Forskning
Forhora
Forkldadnad
Forsta Hjdlpen
Hemlighetsmakeri
Historieberittande
Hushallning
Idrott
Instruktion
Kirurgi
Klédder och stil
Krigforing
Kopslagande
Ledarskap
Lasdyrkning
Likekonst
Lisa vider
Lognimprovisation
Manipulation
Matlagning
Meditation
Mutkonst
Orientering
Retorik
Ridning
Segling
Simma

Sjunga

Skrivet sprak
Skugga
Smuggling
Spana

Spela Instrument
Spakonst

Spel

Tidsuppfattning
Utseende

Attributsformégor

Thardig
Initiativ
Kreativ
Oridd
Personlighet
Snabbhet
Social
Stabilitet
Stryktalig
Troende
Uppmirksamhet
Overtygande

Spara

Taktik

Tala sprak
Underhallning
Undre vérlden
Utbrytarkonst
Virdering
Overlevnad

Stridsfardigheter

Distansvapen
Faktning
Ovipnad strid
Strid med kniv

Strid med tvahandsvapen

Strid med tva vapen
Strid till hast

Strid med vapen och skold

Erfarenhetsfiardigheter

Filtvana

Grottvana
Klasstillhorighet [*]
Sjovana

Stadsvana
Stridserfarenhet
Vildmarksvana

Kunskapsfiardigheter

Astronomi
Avancerad matematik
Bokforing

Botanik [*]
Byggherre
Drogberedning
Enkel matematik
Geografi [*]
Heraldik [*]
Historia [*]

Kemi
Kulturkdnnedom [*]
Lagkunnighet [*]

Fiardighetsformagor

Forcerad marsch
Forstillning
Hoppa

Klittring
Lopning
Slagsmal

Smyga

Fardigheter

Mekanismer
Metallurgi
Mysticism
Navigation
Politik [*]
Teologi [*]
Zoologi

Hantverk

Byggnadskonst [*]
Bonde [*]
Djurtrining [*]
Fiske [*]
Glasblasare
Herdevana [*]
Instrumentmakeri [*]
Jaga [*]
Kalligrafi [*]
Kartografi
Klensmide
Konstnérskap
Krukmakeri
Liderhantverk
Prospektering
Skeppsbyggare
Smide

Snickeri
Stenhuggeri
Somnad
Timmerhuggare
Trasnideri
Vavning

Udda Fardigheter

Alkemi

Andesyn

Charm
Clairevoyance
Forbannelsekonst
Synskhet

Telepati

Hur manga KP dr en
rimlig start?
Foljande riktlinjer kan ge en ledtrad
om hur manga KP spelarna bor fa for

att skapa sina karaktérer:

Episk hjilte-kampanj: 600 KP.
I denna kampanj 4r karaktirerna
supervarelser som séllan misslyckas
oavsett vad de foretar sig. De flesta
Grader kommer att vara sa hoga att
dven hundratals speltimmar inte
kommer att forbéttra karaktirerna
mirkbart.

Erfarna dventyrare: 400 KP.
Dessa karaktirer har ett forflutet
som dventyrare. Nagra an deras
egenskaper kommer att vara ganska
imponerande.

"First level characters": 150
KP. Dessa karaktirer kommer att
paminna mycket om startkaraktirer
genererade i nagot "level-baserat"
rollspel. Karaktirerna kommer san-
nolikt att forbttras i ganska drama-
tisk takt: ett par spelméten kommer
att mirkas pa Graderna.

Absoluta egenskaper

med negativa virden
Hur motiverar man absoluta egenska-
per med negativa virden?

Tink dig en individ som har fatt
lira sig totalt felaktiga kunskaper
i ett dmne; individen lider av sd
omfattande vanforestillningar att
de menligt inverkar pa allt som
beror dmnet ifrdga, exempelvis en
individ som fatt léira sig att kroppens
hlsotillstind styrs av fyra vitskor,
och dkommor beror pa obalans i
fordelningen mellan dessa vitskor.
Risken att eventuella patienter
skall bli simre snarare in bittre
vid behandling torde vara uppenbar.

Var ar

grundchanserna?

Detta rollspel héller sig inte med
nagra grundchanser eller automa-
tiska firdigheter. Anledningen ar
som foljer: Sadant som alla individer
kan ér en Forméga, i vilken alla har
+/-0 om inget annat anges. Det dr
sedan upp till spelaren (och SL) att
skaffa karaktiren alla Firdigheter
som han/hon tycker att det r rimligt
att karaktiren skall kunna.
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Mainreh Tunzhi

Andlig Tréning
Fysisk Trining
Mental Tréning

Rastyrka
Kroppsuppfattning
Smidighet
Télighet

Disciplin
Medvetande
Empati

Karisma

Balans

Forcerad marsch
Forstallning
Hoppa

Halsa

Initiativ
Kléttring

Oridd
Farosinne
Smyga

Storlek
Stryktalighet
Tidsuppfattning
Uppmérksamhet

Etikett, endarisk
Fallteknik
Forsta hjilpen
Historieberittande
Krigforing, till lands
Ledarskap

Lisa vider
Orientering
Ridning

Segling

Simma

Skriva ulearnska
Skriva ornodiska
Skriva nordrona
Spana

Spéra

Tala ulearnska
Tala ornodiska
Tala nordrona
Tala traka
Taktik

Virdering bruksfore...

Virdering fartyg...
Vérdering kryddor...
Overlevnad "halvon”

Ovépnad strid, kinin...

Strid med kniv
Strid med v&s
Bokforing

Enkel matematik
Mysticism
Navigation

Jaga

6
8
6

+2
+4
+3
+2
+2
+2
-1
+1

+2
+3
2
+3
+2
+3
+2
+2
+4
+3
+1
+2

+_
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Skapa karaktaren
Det forsta man mdste gora innan man kan barja
agna sig at rollspelande ar att utrusta sig med en
karaktar.

KaraktarsPoang
Nar du ar redo att ta itu med den tekniska delen
av karaktdrsskapandet, tilldelar spelledaren dig
ett antal KaraktarsPoang (KP), med vilka du kan
utrusta din karaktar med onskvarda egenskaper
och gora honom/henne till en unik varelse.

Foregdende uppslag innehdller allt du behover for
att skapa din karaktar. KKostnadstabellen talar om
hur ménga KP en viss Grad i en Basegenskap,
Modifikant, Formdga eller Fardighet kostar. Du
har rdtt att spendera lika mdnga KP som spel-
ledaren tilldelat dig.

Steg for steg
Att skapa en karaktar dr en mycket personlig
aktivitet; varje rollspelare har sina egna metoder
och tillvagagdmgssatt. VVad som presenteras har ar
min egen erfarenhet av karaktarsskapande.

1. Ett koncept
Borja med att forsoka hitta ett koncept som kan
ge dig en utgdngspunkt. Det kan vara en bild, en
kort, beskrivande mening, en karaktar i en film,
en sagoarketyp eller en kdnsla.

Exempel: Tora tinker sig att spela en gladlynt
bard. Hon tanker sig slokhatt och naivitet.

Konceptets forsta provning ar att fundera pd vilken
typ av kampanj karaktdren kommer att bli del av.
Kampanjen avgor vilka typer av karaktarer som
kommer att vara meningsfulla. Den ger méjlighe-
ter och satter begransningar i alla de kommande
stegen i karaktdrsskapandet.

Exempel: Kampanjen kommer att vara rik pa

mystik, men lag pa oppen magi. Spelledaren

vill ha fattiga karaktirer utan starka band til

nagon speciell plats. Spelledaren bedomer att

Toras koncept kommer att ga val ihop med de
andra spelarnas koncept.

Diskutera ditt koncept med spelledaren och lyssna
pa hur spelledaren tolkar in karaktaren i kampanj-
miljon. Spelledaren har en vision om vilken typ
av kampanj han eller hon kommer att leda och
karaktdren madste platsa.

Nasta provning ar huruvida de KP du kommer att
fd av spelledaren kommer att racka for att skapa
den karaktar du vill. 150 KP racker inte ldngt om
du vill spela en traditionell hjalte.

Exempel: Tora far 250 KP av spelledaren. Detta
ar ndstan i overkant for hennes koncept.

2. Vem ar min karaktar?

Till skillnad frén andra rollspel héller vi oss inte
med ndgra yrken eller arketyper att modellera pd,
vilket gor att det blir din uppgift att fundera ut
exakt vem du vill spela. Utan en tydlig bild av
vad du vill vara kommer du aldrig att kunna gora
alla de val som kravs for att skapa en karaktar.
Fundera pd fragor som:

Av vilken art och vilket kon ar jag!
Vilken ar min sociala stdllning!?

Vilka var mina férdldrar och var vaxte jag
upp! Vilka begrdnsningar och mojlighe-
ter gav det mig!

Vad prdglade mina tidiga ar?

| vilken kultur har jag vuxit upp? Hur var-
deras utbildning och inldrning dér?

Vilken/Vilka uppgift(er)/yrke(n) valde
jag/utsdgs jag till i mitt vuxna liv (om
du nu ar vuxen dnnu)?

Vilka viktiga/omvdilvande handelser intraf-
fade under min uppvaxt! Hur paverkar
detta mina kunskaper och min syn pa
varlden?

Hur gammal vill jag vara nar jag borjar
spelal Hur péverkar det min varldsbild?

Den som dr ambitios skriver nu ett par sidor om
sin karaktdr; den mindre ambitidsa ndjer sig med
ndgra stodord.

Exempel: Hon tinker sig att han dr ganska ung

och har brutit med sina bondefordldrar for att

agna sitt liv at musiken. Efter att ha misslyckats

med att bli antagen pa kungadomets finaste skola

for barder dr han desillusionerad och har vandrat
kring och spelat for pengar.

3. Basegenskaper och Modifikanter
Forsta steget ar att skaffa sig varden i de tre Bas-
egenskaperna: Andlig Traning, Fysisk Traning
och Mental Traning.

Basegenskap KP = 5 x Y. (Grad - 3)

Exempel: Tora vill att hennes bard skall vara
ganska allsidig och satsar darfor pa Grad 4 i
bade Mental och Fysisk Trianing. Kostnad: 5 +
5=10KP

Nasta steg ar att vilja art; se art-tabellen. Aven
kén och dlder kan pdverka Modifikanternas
vdrden. | s3 fall mdste dven dessa bestimmas nu.
Kostnaden ar summan av kostnaderna for art, kon
och dlder. Tillsammans bestimmer dessa faktorer
ocksd Artmodifikanterna.

Exempel: Tora vill spela en manniskoman. For

detta betalar hon 0 KP for att vara mdnniska

och 4 KP for att vara man. Hon vill vara 16 ar
gammal, vilket kostar 0 KP Som mdanniskoman
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far hon Rastyrka +1. Som sextonaring far hon
Rastyrka -1 och Smidighet +1.

Nu kan du utrusta din karaktar med Modifikant-
baser.

Basmodifikant KP = 4 x 3. Grad

Notera att Artmodifikanten inte paverkar Graden
har.
Exempel: Tora tanker sig sin karaktdr som
ganska karismatisk och medkdannande, men inte
sd fysiskt valtrinad. Smidighet +1 (4 KP), Talig-

het -1 (ger 4 KP), Empati +2 (12 KP), Karisma
+3 (24 KP). Summa: 36 KP

Slutligen skall artmodifikanter och Modifikantbas
summeras.
Exempel: Tora har Rastyrka (+ 1-1) 0, Kropps-
uppfattning 0, Smidighet (+ 1 + 1) +2, Talighet

-1, Disciplin 0, Medvetande 0, Empati +2,
Karisma +3 och Sjdlsstyrka 0.

4. Formagor och Fardigheter

Nu har du ett basamne till en karaktar. Nu kommer
det svdra: nu mdste du gora ett urval ur en enorm
mangd attraktiva Formdgor och Fardigheter. Om
du marker att du inte kan bestimma dig, s& har du
nog ingen klar bild av din karaktar. Da kanske du
skall stanna upp och fundera pd vem du vill spela
och vad som krédvs av en sddan karaktar. Se ocksd
till att du valjer sddana Formagor och Fardigheter
som stimmer 6verens med spelledarens vision av
din karaktar.

Formdga KP = 2 x 3 Grad

Exempel: Tora viljer Hélsa +1 (4 KP), Person-
lighet +2 (12 KP), Overtygande +2 (12 KP),
Slagsmal +2 (12 KP). Summa 40 KP.

Fardighet KP = 1 x . Grad

Exempel: Tora har nu 250 - 10 - 36 - 40 = 164
KP kvar att anvdnda pa Fdrdigheter. Efter
mycket trixande och rdéknande och velande
kommer hon fram till foljande: Simma 4 (10
KP), Smuggling 4 (10 KP), Forsta hjalpen 5 (15
KP), Strid med dolk 4 (10 KP), Overlevnad 1
(1 KP), Kopslagande 6 (21 KP), Retorik 5 (15
KP), Underhallning 5 (15 KP), Dans 3 (6 KP),
Sjunga 5 (15 KP), Spela instrument (luta) 6
(21 KP), Vildmarksvana 2 (3 KP), Tala sprik
(Ulearnska) 6 (21 KP), Heraldik 1 (1KP).
Summa: 164 KP

5. Beskrivning
Dags att ge sin nyskapade karaktar litet liv. Ge
din karaktar namn, utseende, personlighet och
en bakgrund.

Beskrivning
En karaktar mdste ha en bra karaktdrsbeskrivning
som forankrar den i verkligheten, annars kommer
den aldrig att bli trovardig. | ndgon mdn ar ju
beskrivningen var majlighet att fylla i allt det som
karaktarens egenskaper inte beskriver.

Namn
Var alltid forsiktig i valet av ditt namn. Man vet
sdllan om en karaktar kommer att bli en dagfluga,
eller en flerdrig kampanjkaraktdr. Om det senare
skulle visa sig vara fallet ar det ganska trakigt att
gd runt med ett namn plagierat frén ndgon kind
fantasytrilogi.

Konsultera alltid SL om namnseder och sprakbruk
i den region du kommer ifrén. Man heter san-
nolikt inte Alrik om man kommer frén en region
med arabiskliknande sprak.

Exempel: Al-Rikh.

Kon
Fa spelare vdgar ta steget 6ver gransen och spela en
karaktdr av det motsatta konet. Inte alla uppskat-
tar forvisso upplevelsen, men jag rekommenderar
varmt alla att forsoka dtminstone en gang.

Intryck
Alla karaktdrer bor ha sitt utseende nedtecknat,
men en utseendebeskrivning blir riktigt bra forst
ndr den varderas och gors till en handledning i
hur andra uppfattar karaktaren.

Nar du beskriver en karaktdr bor du tanka pa
foljande faktorer: kladval, langd, vikt, hudfarg,
rost, sprakbruk, harfarg och ansiktsdrag bor alltid
vara med, men en bra utseendebeskrivning dr sa
mycket mer ar sd. Den talar om hur individen talar
och ror sig; vilket intryck hon gor.
Exempel: Cissla dr nitton ar gammal och hennes
ungdom dr tydlig i det oppna, runda ansikte.
Morkt, krusigt har ramar in rosiga kinder, en
smal ndsa och lysande grona ogon som sitter

langt is@r och ger ett gatfullt intryck. Hon anvin-
der sdllan smink.

Hon dr mycket lang, smal som en sticka och klar
sig i en vismagikerldrlings traditionella klddsel:
ldderfodrad, bredbrdttad hatt, lila tunika och
kjol. Hon ror sig energiskt och yvigt och kan
stundom sla omkull saker.

Beteende
Fa spelare formar skapa och gestalta en intressant
karaktar fran forsta spelmotet. Det ar valdigt latt
att lata sin egen eller ndgon invand personlighet
sippra in i spelandet av karaktaren.

Personligheten bestimmer hur en individ reso-
nerar och vilka varderingar han/hon har. Betink
att din karaktdrs personlighet egentligen inte ar
sd vasentlig eftersom ingen ndgonsin kommer
att uppleva din personlighet, utan bara fa se de
handlingar som den resulterar i. Fokusera darfor
pad att beskriva dessa. Hur du gor i ditt huvud, ar
upp till dig sjalv.

Genom att referera till denna beteendebeskrivning
emellandt kan man kontrollera att man fortfarande
"ar pa spdret.”

Om bakgrunder

En intressant effekt som jag sjilv
observerat pa senare tid 4r att nagot
som skrevs i en bakgrund verkade
logiskt och riktigt da. Efter nagra
ménander tycks samma text mérk-
lig och fir mig som spelare att undra
om det 1g annat bakom. En killa till
plotidéer att tipsa spelledaren om.
Talade Krin-Rikh verkligen sanning,
eller ville han att jag skulle rymma
hemifran och i sa fall varfor? Min far
sade att han deltog i Kru-Tzin-kriget,
men da borde han ha varit mitt uppe
i ett slag nir min karaktir blev till.
Ar han verkligen min far? Och s&
vidare.
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Karaktdaren

Korsa grinsen!
Manga rollspelare (varande mén)
siger att det dr svart att spela
kvinna. Vad de med detta tror att de
menar ir att det dr svart att ge en
overtygande bild av att karaktiren
faktiskt &r en kvinna.

Vad de egentligen siger &r att det
ir svart for andra att rollspela sa
som de forestiller sig att kvinnor
skall vara.

Lyckligtvis for oss som gérna spelar
kvinnor 4r inte kvinnor sa som méan
forvéntar sig, lika litet som mén ar
som kvinnor forvintar sig. I prakti-
ken dr det mycket storre skillnad
mellan individer 4n mellan kon. Kon
4r en av manga faktorer som inverkar
pa beteende. Forildrar, vanor och
variationer i hjirnan spelar var och
en minst lika stor roll.

Salunda: vem séger att kvinnor skulle

vara mer auktoritdra pa att spela kvin-
nor 4n nagon med samma vanor?

Det ar ocksd viktigt att inte binda sig for hart. Det
tar tid for en karaktars personlighet att mogna och
spelaren madste ha frihet att fila pd sin karaktars
personlighet, varfor man inte bor beskriva sitt
beteende alltfor detaljerat.

Exempel: Miranda dr en enkel mdnniska. For
henne bestar virlden av onda och goda man-
niskor. Typiska onda mdanniskor dr adelsmdin
och oversittare. Hon dr intensiv och snabb att
brusa upp, men glommer och forlater lika snabbt.
Ndr hon kdnner sig trygg pladdrar hon garna
och utan storre eftertanke, pepprat med manga
svordomar, medan osdkerhet och oro gor henne
tystlaten. Hon forsoker vara allas vén.

Bakgrund

Nadgra meningar som beskriver omstindigheterna
kring karaktdrens fodelse och uppvaxtférhéllande
bor alla karaktdrer ha. Somliga spelare kan skriva
veritabla kronikor om sina karaktdrers tidigare
historia, ndgot som kan ge tillfille att forska i och
fundera 6ver karaktarens personlighet och som
kan ge spelledaren uppslag till handling centrerad
kring karaktarens forflutna.

Nar man skriver sin bakgrund bor man forklara
hur man ldrde sig de fraimsta Fardigheterna pa
karaktarsbladet. Forklara ocksé vad Fardigheten
innebdr for just din karaktar. Detta ger spelledaren
underlag for att bedéma hur anvandbar karakta-
rens kunskap ar for en specifik Uppgift.

Exempel: "Al-Rikh ldrde sig sjunga och spela av
sin farbror som var byns speleman och brukade
spela pa fester och brollop. Al-Rikh kinde tidigt
mustken tala till honom och ovade flitigt nérhelst
han kom at. Han overgldnste snart sin larere.
Sedan han ladmnat sin hemby har Al-Rikh framst
spelat pa gator och torg.” Den hdr texten sdger
dels nagontig om Al-Rikhs liv, men den berdttar
Sframfor allt vad Al-Rikh kan. Han kan gott om
dansmelodier, men har pa senare tid fatt larva
sig en del ballader, som dr betydligt gangbarare
pa gatan.

Som spelledare bor du fundera pa om du vill krava
dina spelare pd en bakgrundsbeskrivning. Det
kan vara en bra idé. De spelare som tycker att det
ar svart att skriva kan du hjalpa genom att forst
diskutera igenom bakgrunden med dem och ge
dem varldsinformation.

Exempel: Al-Rikh foddes i byn Danai, i Krakatee
pa den trakamooriska vdstkusten. Han var det
yngsta av sex syskon och kom aldrig val dverens
med sina fordldrar, Li-Tihana och Redikh. Vad
litet tid han hade for sig sjdlv tillbragte han med
sin fars bror, byns speleman.

Sa kom det sig att Al-Rikh av en resande fick hora
att om han ville bli bard, borde han be sina for-
dldrar att skicka honom till akademien i Traka
ddr alla framstaende musiker utbildas. Al-Rikh
vet att han inte kommer att fa sina forildrars
tilldtelse och rymmer ddrfor hemifran, for att
forsoka bli bard. Han vandrar hela vigen ned

langs kusten till Traka, en resa som tar ndstan
tva manader.

Akademien i Traka vill forstas ha sponsorskap
for att ta sig an en elev; det far Al-Rikh ldra sig
ndr han kommer dit. Forst forsoker han spela
pa Trakas torg for att fa ihop pengar till sin
utbildning, men det visar sig hopplost: hans lilla
inkomst rdcker inte ens till husrum och mat.

Nedslagen paborjar han vandringen tillbaka till
sin hemby, men kan inte heller forlika sig med
att leva resten av sitt liv som bonde - vad han
sett och upplevt pa sin resa och i Traka har gjort
honom till en annan manniska. Omvdgarna blir
langre och ursikterna for att stanna upp blir allt
Sflyktigare; resan forvandlas sakta till ett sokande
efter ett annat liv.

Se till att forlagga ndgra handelser som ar viktiga
for karaktdren i det ndra forflutna, sd att karaktdren
kommer in i kampanjen frdn ett sammanhang.
Som spelledare bor du foga ihop dessa hdandelser
med kampanjen pa ett eller annat satt.
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Andra bruk av KP

Nedan foljer ett antal forslag pd hur man kan
anvanda KP. Spelledaren bor godkanna dem
innan de tas i bruk; de kanske inte passar i alla
kampanjer.

Varldsliga ting

Tillgdngar och social stillning ingdr normalt
inte i sddant man betalar KP for, eftersom olika
kulturer har sd olika system; eft sddant system
skulle bli alltfor sammanflatat med spelvarlden.
Dessufom skulle det ha den ndgot mdrkliga effek-
ten att rika och priviligierade varelser skulle vara
mindre kapabla, eftersom de spenderat mindre
pd Egenskaper.

Om spelledaren s& onskar kan spelarna skaffa
sig extra tillgdngar genom att betala KP: pengar,
utrustning, gods, inflytelserika kontakter, anstallda
och forlaningar. Foljande riktlinjer kan ge led-
ning:

Sallsynt eller dyrt foremdl: Négot foremal
som ar antingen mycket dyrt och/eller
svart att skaffa, till exempel ett mdster-
smitt vapen eller ett legendariskt musik-
instrument. KP:

Magiskt foremadl: IKaraktaren har fatt, darvt,
kopt eller kanske stulit ett foremdl som
har magiska egenskaper.

Inflytelserik allierad: Karaktaren har en
van/slakting/alskare som ar inflytelserik.
Det kan vara till exempel en vaktkapten,
en borgmastare eller en furstedotter. Per-
sonen kan tanka sig att anstranga sig for
att hjapa karaktaren. KP:

Litet gods: Ett stérre hus, med tillhrande
jordbruksmark och kanske en mindre
skog eller park. Totalt sysselsdtter godset
ett tiotal familjer. KP:

Stort gods: Omfattande slottsliknande gods
med stora jordbruksarealer, skog och/eller
betesmarker. Sannolikt ingdr odling av
bédde basvaror (ris, majs, sad, etc) och
odling av mer exklusiv art (vindruvor,
frukttrad, barodlingar, etc). Sysselsatter
kanske femtio familjer i ett eget sam-
halle. KP:

Forlaning (inkl eventuell titel): En mindre
forlaning med tull- och beskattningsrat-
tigheter. Inkluderar normalt en privat
jordbruksfastighet. Omfattar ett till fem
samhdllen om totalt kanske 5000 sjalar.

KP:

Verksamhet (c:a 50 anstallda): KP: Karak-
taren driver ett “foretag.” Det kan vara

allt frin malmbrytning till beskyddar-
verksamhet. Verksamheten dr i vilket fall
valskott och genererar en natt vinst.

Valuta (per grovarbetares ménadsavloning):
Karaktdren har en férmogenhet som
ar i reda pengar, eller ganska latt kan
realisers. KP:

Multipla karaktarer
Vem har sagt att de KP som spelaren tilldelats
madste spenderas pa en karaktdr! En spelare som
skapar en karaktdr med hog status i sitt samhdlle
kanske har en eller flera personliga tjanare eller liv-
vakter. Spelaren kan dd avsatta en del av sina KP
for att skapa flera karaktarer. Man skulle till och
med kunna tanka sig att till exempel en borgherre
tilldelades en stor summa KP for att skapa sig sjalv
och sina narmaste man och kvinnor: hirdman,
hovmagiker, marskalk, maka/make, etc.

Magiker och andra kan ocksa avsdtta KP for att
skapa familiarer, foljeandar, etc.
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Karaktar, handling och varld pockar pa
spelarens uppmarksamhet. Rollspelande
handlar om engagemang. Att vara karak-
taren, att leva handlingen, att uppleva
varlden; detta ar rollspelandets essens.

For att nd den fullindade upplevelsen
kravs utvardering; utan dialog om spe-
landet kommer forr eller senare att kdnnas
uttjatat.

Kapitlet ger tips om hur spelare och
spelledare ska arbeta for att bli duk-
tigare rollspelare och fa ut mer av sin
upplevelse.
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Karaktdaren

Vi har ju redan en
kampan;!

Det kan kénnas vildigt jobbigt att
borja utvirdera i en spelgrupp som
spelat tillsammans linge. Om du tror
pa utvirdering, men inte vigar ta upp
fragan i din grupp, kan ett tips vara att
borja skicka egna utvirderingse-post
till spelledaren med dina synpunkter.
Om du far bra respons frén spelleda-
ren ér det littare att ga vidare.

Utvirderingens
gyllene regel

Ju storre motstindet mot utvirdering
ar i gruppen, dessto storre ér antag-
ligen behovet.

Utvardering

Kontinuerlig utvardering av rollspelandet ar
nodvandigt for att spelmétena ska forbli underhal-
lande. Utan en kontinuerlig dialog mellan spelare
och spelledare om vad som dr bra och vad som ar
déligt kommer vanforestallningar oundvikligen att
uppstd. Det resulterar ndstan alltid i att kampanjen
sd smdningom kdnns uttjatad.

Tva typer av utvdrdering bor hdllas: individuell,
garna skriftlig, utvardering och gruppdiskussion.

Gruppdiskussion

Gruppvis utvdrdering bor héllas 3-4 spelmoéten in i
kampanjen och sedan [6pande, ungefar var tionde
spelméte. Vanta inte med att borja utvardera;
dé kan frdgorna latt bli alltfor stora. Avsdtt 1-2
timmar fore eller i borjan av ett spelmote for att
diskutera rollspelet. Se till att det finns utrymme att
diskutera spelets alla aspekter. Ndgra exempel:

Kampanjens stamning och inriktning?
De flesta har smd egenheter som gor att
de uppskattar vissa typer av kampanjer
battre an andra. Prata igenom dessa och
forsok hitta kompromisser som gor alla
engagerade.

Vilka episoder var intressanta, utma-
nande, eller roliga? Nar man spelar en
roll ar det inte alltid uppenbart for andra
vad man uppskattar och inte uppskattar;
kanske far du ut stor behéllning av att
spela arg eller ledsen? Darfér ar det viktigt
att i efterhand markera att du tyckte att
dessa partier var givande och att du vill
ha flera sddana situationer.

Hur fordelar spelledaren speltiden? Spel-
ledaren mdste vara rattvis i fordelningen
av sina graser mellan spelarna. Detta
galler bade att alla mdste fa vara i ramp-
ljuset lika mycket och att deras formagor
madste fa betydelse i spelet.

Spelmétenas langd och frekvens? Manga
manniskor har svart att halla koncentra-
tionen mer dn 4-5 timmar. Det dr ofta
battre att spela fyra timmar en gang i
veckan an det dr att spela hela l6rdagen,
frén 12 till 24, varannan vecka.

Ar spelsystemet i harmoni med kam-
panjen? Det ar viktigt att karaktdrerna
utvecklas i en takt som stimmer med
kampanjen och att systemets lista pd
Férmdgor och Fardigheter innehdller
allt som behdvs for att karaktarerna ska
kunna beskrivas. Ar spelledarens val av
Motstand rdttvisande och konsekvent!

Hur upplevs respektive spelare och
dennes karaktar? Aven spelarnas insats
gentemot varandra och gentemot spel-
ledaren bor diskuteras. Gor alla spelare
intressanta rollprestationer! Gor alla sitt
for att underhdlla spelledaren!?

Se till att alla far komma till tals. Ett bra sdtt ar att
lata var och en yttra sig i tur och ordning. Se till
att inte bara spelledaren for anteckningar.

Individuell utvardering
Spelledaren bor uppmuntra spelarna att tala om
vilka scener och vandningar i berdttelsen de
uppskattade. Dessa kommentarer kan med fordel
formedlas med e-post eller vid ett mote pa tu
man hand.

Individuell utvardering dr sdrskilt viktig om spelar-
gruppen dr stor, for nar spelargruppen blir storre an
tre personer kommer ndgra att dominera debatten
medan andra sitter tysta vid gruppdiskussionen.
Individuell utvdrderning syftar till att forsoka fa
fram dessa spelares dsikter.

Utover allmanna fragestallningar i stil med de som
listas i gruppdiskussionsavsnittet bor spelare och
spelledare diskutera karaktdrens utveckling.

Vad vill min karaktar uppna med sitt liv?
Karaktarer kan ha langsiktiga och kortsiktiga mal
med sitt liv. Karaktdrens egna ambitioner kan
vara en utmarkt utgdngspunkt for att utveckla
kampanjen, sd lange de engagerar dven de andra
spelarna.

Vad vill jag som spelare skall handa min
karaktar? Egentligen: hur kan spelledaren hjélpa
mig att utveckla min karaktar dithan jag vill! Det
ar viktigt att forstd att vad karaktaren vill och vad
spelaren onskar sig inte nodvéandigtvis dr samma
sak. Framfor allt kan spelaren onska sig motgdngar
och utmaningar, medan karaktaren férmodligen
mest vill lyckas i livet.

Nagra rad
Se till att ge spelledaren positiv feedback!
Spelledarens enda beloning for sitt arbete dr upp-
skattning. Utan denna uppskattning kommer spel-
ledaren forr eller senare att trottna. Om spelmotet
var roligt, pdpeka detta innan ni bryter upp.

Var inte radda for att aterkomma till samma
fraga i diskussionen. Det ar viktigt att minnas att
det kravs eftertanke och bearbetning for att komma
fram till vad man egentligen tycker. Det ar darfor
inte sdkert att man formdr formulera sina idéer
tydligt forsta gdngen saken diskuteras.
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Att spela sin karaktar

Gestaltning
Det finns tva distinkt olika forhallningssatt till
gestaltandet av sin karaktar. Du kan strava efter
att gestalta en arketyp pd ett intressant sdtt, eller
forsoka karva en egen nyansrik personlighet.

Spela en arketyp

En arketyp dr en valkand mall fran vilken &tskilliga
individer i berattelser ar sprungna. Mallen ger
individen vissa karaktarsdrag och ett férutsagbart
beteende i vissa situationer. Det kan vara den dad-
kraftiga hjélten i form av musketoren Athos eller
riddaren Mandorallen eller Lara Croft. Det kan
vara trickstern som till synes inte tar ndgonting pa
allvar i form av markisen av Carabas, eller Spike
i Cowboy Bebop.

Om vi inte anstranger oss att visualisera en
sarskild personlighet, kommer vi att glida in i
en ganska fast roll. Arketyper kan hjdlpa oss att
komma ur den rollen och faktiskt spela en karaktar
som dr genuint annorlunda dn vi sjdlva. Sarskilt
som spelledare dr det viktigt att varje ickecpelarka-
raktdr du gestaltar har ndgot som utmarker honom
eller henne och som ger spelarna en kdnsla av
identifikation.

Man ska dock vara medveten om att en arketyp
oftast inte ger vagledning i alla frégor. Spelaren
vet inte vilka situationer karaktaren kan komma
att utsattas for s det ar ofta bra att kombinera
flera arketyper.

Exempel: Miranda dr en typisk rannstensunge.

Som sadan forsoker hon att vara hard och forsla-

gen och misstror alla. Hon har svart att fordra

ddlingar och makthavare. Hon dr ocksa en typisk

yrhdtta som sdllan tanker innan hon handlar.

Den tidigare arketypen ger hennes reaktion pa

manniskor hom moter, medan den senare ger

hur hon kommer fram till beslut.

Alla individer har ocksd ndgra egenskaper som
utmdrker dem, som skiljer dem frén deras arke-
typ, eller i vilket fall inte framgdr av den. Nar du
utformar din karaktar bér du ocksd vilja ndgra
sarskiljande drag.

Exempel: Medan Miranda dr mycket cynisk

och krass i det mesta, rakar hon ha en mycket

romantisk syn pa kdrlek, och blir genast osiker
i intima situationer.

Fordelen med en arketyp dr att andra kan relatera
till den. Om du vet karaktarens arketyp kan du
anvanda erfarenhet av andra individer frén samma
arketyp nar du spelar mot karaktaren.

Problemet med en arketyp ar att mdnga av dem
kraver att berdttelsens handling tar hansyn till
arketypens egenart for att den ska kunna spelas pa
samma satt som i boken eller filmen. Pd samma

satt ar arketyper starkt férankrade i en kultur. Det
gor att arketyper kan vara problematiska att spela
i kulturer som skiljer sig fran den de dr hamtade
ifrén.
Exempel: En traditionell helare kommer att
komma i skymundan om karaktirerna inte ofta
hammnar i strid eller blir skadade. Kanske kommer
kampanjen att innehdlla en stor farsot, men da
riskerar helaren att fa interagera huvudsakligen
med andra individer an karaktdrerna, som
antagligen inte kommer att insjukna.

Exempel: Den drrade samurajen kommer att
fa problem i en kultur ddr status kommer av
monetdra tillgangar. Omgivningen kommer inte
att tillmdta karaktdren den respekt spelaren for-
modligen forvantar sig att hans karaktdrs svird
och Grr ska skanka. Karaktdren kommer darfor
inte att fa de fortroenden spelaren vintar sig
eller bli inbjuden till de ritta tillstdllningarna.
Spelaren kan sjalvklart ha roligt dnda, men
karaktdren kommer inte att te sig som spelaren
tankt sig.

Innan du skapar ditt karaktdrskoncept, fréga spel-
ledaren vilka arketyper som ar passande i den
kampanj hon tankt sig och som ar gingbara i
kampanjens kultur.

Utan stod
Det kraver mer arbete att gestalta en karaktar utan
stod av en arketyp och det kan vara svdrare att
hélla fast vid den sd att de andra spelarna kanner
att den ar konsekvent.

Ett bra sdtt att komma fram till en unik karaktar
ar att designa en bakgrund at karaktdren. Det kan
gd till sd har:

1. Viktiga Fardigheter och Férmdagor
9. Viktiga handelser i omgivningen
3. Forklara

4. Sammanstall resultatet

Borja med att titta pd de Fardigheter och Formagor
du har forsett din karaktar med och tag fasta pd de
viktigaste. Lista dessa pd ett papper. Kanske har
du ocksa ndgon styrka eller svaghet du vill att din
karktar ska ha. Skriv ned dem ocksa pa pappret.
Exempel: Andils viktigaste fardigheter dr Like-

konst och Simma, samt att han dr ganska stor
och stark.

Frdga spelledaren vad som hander i den del av
varlden som karaktdren befinner sig i under upp-
vaxten. Notera viktiga handelser som kan inverka
pa karaktdren.

Exempel: Andil dr fodd i fiskebyn Dramuvik. Spel-
ledaren beridttar att det i regionen varit forst svdlt
i flera ar, ndr Andil var liten. Sedan kom fisken
tillbaka med besked och Dramuvik blev centrum
for handel med torkad och saltad fisk och vixte
till en koping med massor av hantverkare, batbyg-
gare och lycksokare.

Nu har du en lista pd saker hos din karaktdr som

Alla ser arketyper
Notera att dven den karaktir som
inte medvetet lanar frin en arketyp
kan uppfattas som arketypisk. Att
spela en unik karaktir handlar inte
om att medvetet forsoka undvika
arketyper, utan bara om att vilja ga
sin egen vag.
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madste forklaras. Titta pd den forsta saken pd din
lista. Frdga dig: 1) hur det kommer sig att din
karaktar har Fardigheten/Formdgan eller befann
sig i situationen eller har karaktdrsdraget, och 2)
hur paverkar det din karaktars liv. Fortsatt med
ndsta post pd listan. Ibland ar bara en av frdgorna
intressant, ibland bada.

Exempel: Listan innehaller nu “Likekonst”,

» » »

”Simma”, “stor & stark”, “svalt” och "boom”.
Spelaren tittar pa forsta raden pa sin lista. Spe-
laren och spelledaren har redan kommit overens
om att Andil @r larling i Stralforsa Tempel; det
ar hdr han ldrt sig lakekonst. Hur paverkar det
Andil att vara lakekunnig? Han har kommit i
kontakt med manga lytta och sjuka och han har
tvingat honom till eftertanke, tvingat honom
att vaxa upp.

Hdarndst pa listan dr Simma. Spelledaren forkla-
rar att det Gr mycket fa langs Kringkusten som
badar i havet eller kan simma. Andil var ovanlig
med sin fardighet och den kom val till pass: han
blev posken som kunde simma i Dramvik. Det
gjorde att han kdnde sig betydelsefull och behovd
som barn.

Den som ar van att skriva, kan skriva en [6pande
text som beskriver karaktarens utveckling, men
stolpar for varje sak racker gott. Bocka av din lista
allt eftersom du forklarar dem.

Utifrén vad din karaktar varit med om, kan du
nu foérsoka bedéma hur din karaktar ar. Férhopp-
ningsvis har du fatt en rikare bild om vem din
karaktar ar och vad som dr viktigt for honom eller
henne. Kondensera dina stolpar till nyckelord som
beskriver karaktaren.

Exempel: Andil ar odmjuk, men tamligen siker

pa sin sak. Han sdger emot pa ett stillsamt sdtt

och ser de sjuka och behovande omkring sig;
mdnniskor som dr osynliga for de flesta.

I borjan

Din karaktdr kommer aldrig att bli precis som du
tankt dig! De situationer kampanjen placerar dig
i bestammer vilka sidor av din karaktdr du far
visa upp. Den forsta tiden du spelar karaktdren
kommer att avgora vilka av de drag du tankt ut
som blir dominerande. Kanske har du beskrivit
din karaktdr som ldngsint, men kampanjen bérjar
med en langre resa ddr elementen och forfoljande
ninjor utgor den huvudsakliga dieten.

Behdll dragen som inte far komma till uttryck.
Glom inte bort dem: tillfdllet kommer att komma
ndr de blir aktuella! D4 kommer din karaktdr att
bjuda de andra spelarna pd en overraskning.

Karaktarens uttryck
Karaktaren kommer till uttryck genom dig som
spelare. For att andra ska uppfatta din karaktar
som du tdnkt dig, kravs att du anvander alla de
verktyg som stdr till ditt férfogande.

Kroppsprak: Utforma ett kroppsprdk for

din karaktar. Fundera pd hur din karaktar
stdr och sitter. Askungen har armarna
ndra kroppen och har handen fér munnen
ndr hon talar. Prinsen sitter med armen
over soffans ryggstod och har ett distrahe-
rat leende ndr inget spannande hander.

Egenheter: Se pd manniskor i din omgiv-
ning. De har alla smd egenheter som
utmdrker dem. Négon plockar i hdret,
ndgon biter pd naglarna, ndgon gor udda
ljud nar ndgon annan sdger nagot insikts-
fullt utan att inse det. Ldna ett eller tvd
sddana beteenden till din karaktar.

Ordval och talessatt: Talar din karaktar
hogtravande och med krdnglig menings-
byggnad! En rannstensunge talar med
korta meningar och héller sig till enkla
koncept. Om ndgon anvander komplext
sprék till henne, forsvarar hon sig med
sarkasm. Askungen borjar de flesta
meningar med “Jag tror...” eller “Jag
tankte att...” Prinsen talar om sig sjlv i
pluralis majestaetis.

Utveckla personligheten
Din karaktars personlighet ar inte fardig nar du
skapat den. Fortsatt att fundera pa hur karaktarens
bakgrund fargar hennes bild av vad som héander
omkring henne.

Vi pratar garna om manniskors personlighet. Vi
observerar manniskans beteende och forsoker
uttala oss om vad individen skulle gora i en spe-
cifik situation, ofta pd ganska fa observationer.
Sanningen dr att vi inte vet vad som pdgdr i ndgon
annans huvud. Nar vi har fel, blir vi férvanade
och omvarderar manniskan. Aven nar denna pro-
cess pdgdtt i dratal kan vdra forutsagelser bli fel.

En levande karaktar i rollpelet har samma ratt till
en mdngbottnad och nyansrik personlighet som
mdnniskor av kott och blod.

De hédndelser karaktaren upplever kommer att for-
andra henne. Efter varje spelméte, fundera pd om
det hdnt ndgot som gor att karaktdaren omvarderar
ndgot eller ndgon.

Andra arter
Det hér stycket ger uttryck for dsikter av mer
personlig natur dn ovrig text.

For att det ska vara meningsfullt att infora icke-
manskliga arter i varlden, bor de faktiskt ocksd
bete sig icke-mdnskligt. Du som valjer att spela en
icke-mdnniska mdste bereda dig pa en litet storre
anstrangning an ovriga spelare. Tillsammans med
spelledaren behover du reda ut hur arten du vill
spela tanker. Om din 6nskan dr att spela ut ett sar-
skilt personlighetsdrag in extremis, ar det battre att
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du spelar en ménniska som ar extremt tjurskallig,
gniden eller ldngsint. Annars ar risken stor att du
spader pd rasismen i spelgruppen, vilket ofelbart
leder till att hela arten avdramatiseras. Spelledaren
forlorar ett viktigt instrument att géra kampanjen
spannande och varierad.

Hjalpmedel
Det ar inte alltid ldtt att gestalta sin karaktar.
Har kommer ndgra tekniker som kan hjalpa dig,
sarskilt i borjan, innan karaktaren etablerat sig i
ditt medvetande.

Beskrivning
En grundlaggande beskrivning av din karaktars
bakgrund och personlighet ar ditt viktigaste
verktyg i borjan av kampanjen. S& smdningom
kommer du att bli ett med din karaktar och dd
spelar denna text mindre roll. Likafullt ar den
kritisk i borjan. Referera till den ofta.

Kanslokort

Klipp ut kort ur tjockt papper. Pd ena sidan, langs
kortets kant, skriver du en kansla: rddsla, vrede,
sorg, frustration, gladje. Under kanslan kan du
skriva ndgra saker som fér karaktaren att kanna
kanslan. P& kortets andra sida skriver du hur
kdnslan yttrar sig hos din karaktar: speciella fraser,
minspel, gester. Uppdatera korten allt eftersom
karaktaren utvecklas, eller om du upptdcker sidant
du glomt.

For dagbok
Gor anteckningar under och efter spelmétet! Din
ambitionsniva kan vara att dokumen tera allt som
hénde, eller bara att skriva ned ndgra punkter.

Det finns flera varianter:

Introspektion: Skriv om och skildra din
karaktars inre tankevarld. Vad tyckte
och tdnkte din karaktar under spelmotet!
Om kampanjen bygger mycket pd den
enskilda karaktarens handlingar kan det
vara vardefullt for spelledaren att ta del
av hur karaktaren upplever sin situation,
men det kan vara svart att formedla detta
under spelmatet.

Kronika: Dokumentera vad som hander
spelargruppen. Har beskrivs vad alla
karaktdrer sager och gor. En kronika
ar en utmarkt resurs om det uppstar
osdkerhet om vad som hdande under
tidigare spelméten. Kronikan begrdansas
dock av att den inte kan vara komplett,
eftersom karaktarer kan ha hemligheter
for varandra.

Personindex: | en kampanj med manga
ickespelarkaraktarer kan det vara viktigt

att ha en koncis och uppdaterad lista
over alla individer karaktarerna traffar
pd. Skriv ned namn och en rad om vad
som hdnde ndr karaktdrerna senast trif-
fade individen.

Du kanske tdanker att du inte dr ndgon forfattare,
men dven ndgra kortfattade anteckningar fran
varje spelmote kan vara ett vardefullt stod for
minnet.

Till slut

Nu kanske ndgon tycker att detta kapitel sdtter
vildigt hoga mal. Trots allt &r rollspelande en
fritidssysselsattning, som ar rolig for att den ar
avslappnad och ganska kravlds. Problemet med att
tanka sa dr att min ambitionsniva paverkar andras
upplevelse. Om jag anstranger mig och gor min
karaktdr levande och intressant, blir andras upp-
levelse battre. Spelgruppen mdste darfor komma
Overens om en gemensam ambitionsniva.
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Spelledarskap

Varfor spelleder du?
Det forsta du mdste fréga dig ar varfor du spel-
leder. Innan du vet svaret pé den fragan, kan du
nog inte gora en bra prestation genom en lingre
kampan;j.

Det dr spelarnas uppskattning som far oss att fort-
sdtta, men bakom den kanslan finns for de flesta
spelledare en artistisk onskan att skapa ndgot. Det
ar viktigt att du forstar den kanslan hos dig sjalv.
Spelarna har fullt upp att roa sig sjdlva och kom-
mer inte att anstranga sig for att underhdlla dig.

Spelledandets essens
Ett lyckat spelledarskap handlar om att underhalla.
Darfor maste alla rdd om spelledande ses i ljuset
av de spelare som ska spela i kampanjen. Inte
dessto mindre finns det rdd att ge som dr mer
allmangiltiga.

”Show, don’t tell”
Devisen “Visa, snarare an beratta” kommer att
finnas med, ndstan oavsett vilken text du laser,
som ger rad till blivande forfattare. Devisen
innebar att man ska visa effekten, snarare an att
beskriva principen bakom.

Devisen ar precis lika sann i rollspel.

Exempel: Det dr festival i 1l nir karaktarerna
kommer dit. Spelledaren beskriver hur mannis-
kor dansar pa torgen, klidda i fargsprakande
tyger och kronor av fldtat gras. Spelledaren
behover inte siga att det dr festival; det forstar
spelarna dnda.

Det ar frestande som spelledare att abstrahera
beskrivningen litet; att sdga att det ar festival i
staden, snarare an att forklara vad invénarna gor.
Men: ju abstraktare ord, dessto storre ar spela-
rens utrymme att tolka in sin egen beskrivning.
Nar koncepten blir abstrakta far spelaren mindre
information att arbeta med och utrymmet for
missforstand okar snabbt.

Denna devis ar sarskilt viktig i karaktarernas
umgange med andra individer. Var sparsam
med vilket intryck en individ gor; beskriv istallet
individen och dennes handlingar och lit spelarna
dra sina egna slutsatser. Att forma sin egen upp-
fattning om varlden &r en viktig del av spelarens
arbete. Om du patvingar karaktdrerna tolkningar,
kommer karaktdrerna hela tiden att vara eniga i sin
uppfattning om varlden och mycket av dynamiken
i spelet kommer att forsvinna.

Uppmuntra spelarna att stalla frgor om de inte
kanner att du ger tillrackligt mycket informa-
tion.

Var forberedd

Alla spelledare har styrkor och svagheter. Lar dig
dina svagheter och anvand forberedelse for att
kompensera for dem. Téank pd att du kan uppleva
att du ar svag i eft visst omrdde, men det r inte
sdkert att spelarna stors av det. Fokusera pa sddana
svagheter som spelarna faktiskt pdpekar under era
utvarderingar. Ndgra exempel pd dtgarder:

Intressanta ickespelarkaraktarer. Dina spelare
klagar pé att individer du gestaltar forefaller
likadana. For varje ickespelarkaraktar som du tror
karaktdrerna kommer att mota under nasta spel-
tillfalle, skriv ned ndgra ord som definierar henne
och ndgra rader om hennes bakgrund. Ha texten
framfor dig ndr du gestaltar karaktaren. Kanske
kommer sjalva texten att hjalpa dig att gora dem
unika, men det viktiga dr att du sjalv inser hur dina
karaktarer fungerar. Att skriva om dem hjalper
dig att tanka igenom dem; de likheter stor sig pa
kommer antagligen att bli tydliga fér dig, om du
tittar tillbaka pd dem du skrivit tidigare.

Spannande milj6er. Dina spelare klagar pd att
dina miljoer tenderar att vara lika oavsett vart
man kommer. Forbered dig genom att ldna miljoer
ur bocker eller filmer, som gjort starkt intryck pa
dig. Spelarna kommer antagligen inte att uppleva
detta som plagiat, for miljoerna kommer andd
att upplevas unika genom att du beskriver dem
pa ditt satt.

Forstédeliga beskrivningar. Dina spelare ber dig
ofta rita eller fortydliga hur omgivningen ser ut
och de gor ofta misstag som beror pé att de miss-
forstar dig. Samla bilder pa platser och personer att
visa for spelarna. Forbered enkla kartor pé platser
karaktarerna besoker. Tank bara pd att inte ge
mer information an vad karaktarerna far genom
att se sig omkring. Lds mer under rddet “show,
dont tell” ovan.

Spannande berattelser. Spelarna tycker att dina
berattelser inte ar sd 6verraskande eller “nya” som
de skulle 6nska. Fundera 6ver hur du arbetar fram
berdttelsen. Om du kommer pé berattelsen efter
hand, ar det latt hdnt att hemfalla till element man
ar van vid. Lat dig i sé fall inspireras av filmer,
sagor eller bocker och skriv ned négra stolpar eller
delmadl innan varje speltillfdlle. Arbeta med att
uppnd dem under spelmétet. Om du misslyckas,
fundera efterdt igenom varfor det blev sd och
forsok lara dig ndgot pa vagen.

Gor alla lyckliga
Man brukar saga att det inte gér att gora alla
lyckliga, men i rollspel kan man komma bra
ndra. De flesta spelare har ganska sma krav for
att for att kdnna att de far ut ndgot av spelandet;
krav som ofta inte inverkar sd mycket pé sjalva
kampanjen.
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Exempel: Jag far ut valdigt mycket av att kunna
skydda och hjilpa andra; helst karaktdrer, men
aven ickespelarkaraktirer. Spelledaren vill anda
introducera en ny karaktdr och kan bidra till min
upplevelse genom att den nya individen vinder
sig till min karaktdr for beskydd.

Hitta vad som “gor dagen” for varje spelare och se
till att de far det tillrackligt ofta for att halla deras
intresse uppe. Bra och regelbunden utvédrderning
av spelandet dr ett mdste for att du ska kunna gora
dina spelare lyckliga.

Bara tid saknas oss

Spelarna sittar vid spelbordet for att bli under-
héllna. Som spelledare far du aldrig slosa bort
spelarnas tid. Det spelar ingen roll om tiden gdr
for att spelarna ar for dumma for att se ledtradar
som stirrar dem i ansiktet. Som spelledare mdste
du se till att all spelarnas tid fylls med meningsfullt
innehdll. Ndgra exempel pa saker att undvika:

Langa resor. Oda inte spelarnas tid med redogd-
relser for hdndelseldsa resdagar. Ndgra meningar
racker for att skilja resans intressanta moment
fran varandra.

Missade ledtradar. Lat inte spelarna trampa
vatten i forhoppningen att de ska se din slugt
planterade ledtrdd. Improvisera istéllet en ny chans
att upptacka den.

Daligt forberedd spelledare. Se till att ha alla
kartor ritade i forvag, alla bilder utskrivna, etc.
Om négot oforutsett behov uppstdr, forsok skjuta
upp det till nasta spelmate.

Onddig planering. Krav inte av spelarna att de
i detalj ska redogora for vad karaktdrerna tar med
sig pd en resa som du redan bestimt kommer att
vara handelselds.

Overdrivet kallprat. Varje spelméte i min krets
inleds med att man talar om vardagen. Detta ar
viktigt, men du som spelledare mdste saga ifrdn.
Annars kommer din planering for spelmatet att
spricka.

Nar du har forsakrat dig om att spelarna upp-
lever hela spelmdtet som meningsfullt anvand
tid, ar ndsta frdga hur den tiden fordelas mellan
spelarna.

Madlsattningen mdste alltid vara att engagera
sd mdnga spelare som mojligt vid varje givet
tillfalle.

Men engagemanget kan vara svdrféngat. For
att spelaren verkligen ska kdnna sig engagerad
kravs att hans eller hennes uppmarksamhet delas
mellan spelledaren (omvdrlden) och vad de andra
karaktdrerna sdager och gor.

Karaktarers hemligheter
Det dr en bra idé att ge varje karaktar en “personlig
sfar” i plotten. Detta innebar att karaktdren star i
kontakt med individer som de andra karaktarerna
inte kanner eller intresserar sig for. Karaktdren
kommer nu att f§ information som de andra
karaktarerna inte har och kommer att agera och
utvecklas pd satt som de andra spelarna inte vantar
sig. P s satt kommer karaktdrerna att fortsatta
att 6verraska varandra.

Exempel: Ylva dr ambassador for Trerike och

star i standig kommunikation med sitt hemland

brevledes. Hennes kontakter i hemlandet haller

henne informerad bade om vad som hdnder dar

och vad deras underrittelseorganisation far fram

om Virnland, ddr hon dr stationerad. Breven

skickas huvudsakligen som e-post mellan spel-

ledaren och spelaren och tar darfor ganska litet
tid fran spelmotena.

Som spelledare mdste du se till att dessa personliga
sfarer inte dominerar spelandet; det genererar all-
deles for mycket dédtid for de andra spelarna.

Belona dina spelare
Det kan latt bli fokus pé karaktarernas handlingar
och kvaliteter. Glom inte bort att det finns spelare
som gor viktiga insatser bortom spelbordet.

Kanske har du spelare som sammankallar spel-
motena, for anteckningar for hela gruppen, ritar
bilder, lagar kakor och mat, eller reser betydligt
langre an 6vriga for att delta.

Belona dem med ndgra extra FP till deras karak-
tdrer.

Alla de andra

Minns att vi i den hdr boken anvander ordet
karaktdrer for att beskriva de varelser som spelarna
spelar och ordet individer som samlingsnamn
pd samtliga varelser i varlden. Det hér ar deras
avsnitt.

Mooks och manniskor

De allra flesta varelser karaktarerna méter beho-
ver ingen detaljerad beskrivning, men ndgra
kommer att bli karaktdarernas vanner eller fiender
och sdlunda ha stor betydelse for spelets utgdng.
Dessa vill vi beskriva med Egenskaper, sé att de
kan utfora Uppgifter och interagera med vérlden
pd samma villkor som karaktarerna. Vi benamner
dessa individer ickespelarkaraktdrer.

Reglerna i kapitel 1 kan anvindas for att beskriva
dessa ickespelarkaraktarer likaval som spelarnas
karaktarer.

Det dr normalt inget fel i att géra denna skillnad
en mellan betydelsefulla och oviktiga individer
tydlig. Ge spelarna ledtradar om vilka individer

Mina karaktirer
spelas av ett

hivemind

Bryt detta ménster. Det kommer sig
ytterst av att du som spelledare ger
informationen 6ppet. Aven inbitna
samarbetesspelare kommer att fa en
biittre upplevelse av att karaktirerna
far olika information. Aven om de
viljer att omedelbart beritta vad som
stér pa lappen du skickat, kommer de
andra spelarna att ta héinsyn till det
faktum att det 4r spelarens tolkning
de hor, inte spelledarens eget ord.
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som kommer att hugga dem i ryggen och vilka
som kommer att blekna bort, nar deras karaktarer
vander dem ryggen. Kom bara ihdg att spelarna
har lika mycket rdatt som du att bestaimma vilka
individeer i varlden som dr viktiga, genom att lita
sina karaktarer dgna dem uppmarksamhet.

Vilka Uppgifter skall en karaktar
utsattas for?
Trots att karaktarer och ickespelarkaraktarer nu
regelmadssigt stdr pd samma mark, finns det
vissa situationer som mdste hanteras med extra
varsamhet.

Medan en karaktdr kan utsdttas for en Uppgift
i Diplomati, Forhora, Instruktion, Kopslagande,
Ledarskap, Manipulation, Mutkonst, Retorik,
Underhéllning eller Overtygande bor sista ordet
alltid ligga hos spelaren. Uppgiften blir radgi-
vande. Spelledaren bor aldrig tvinga en spelare att
fatta ett specifikt beslut dt sin karaktar som resultat
av en sddan Uppgift.

Filler
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Vid spelbordet
Spelgruppens storlek

Sammanhallning och

individualitet

Nar du som spelare far spelledarens uppmarksam-
het, se till att anvanda den val. Om berattelsen
du bar upp ar spainnande, komisk eller intressant,
kommer de andra spelarna att kanna att det ger
dem ndgot att bara lyssna, trots att de ar passiva.
Om handlingen betyder mycket for dig och din
karaktar utan att vara begriplig eller intressant
for de andra spelarna, forsok hélla det kort, eller
hitta tid tillsammans med spelledaren utanfor det
ordinarie spelmétet. Eller kanske ska du ta hjalp
av en annan karaktar!

Halvsekundsregeln
Som spelare eller spelledare, kan vi pé olika satt bli
ndgon annan vid spelbordet, men mer an ndgot
annat, finns det en begransning hos oss sjalva
som ndstan ingen kan 6vervinna: hur snabbt vi
ger svar pa tal.

Jag har valt att kalla effekten for “halvsekundsre-
geln”: | ett samtal med flera personer, kommer
den person att sitta tyst, som tar en halv sekund
mer an de andra pa sig att formulera sin asikt.
Det ér inte sakert att personen dr tystldten per se.
Det rdkar bara vara sd att med just den samling
mdnniskor som sitter runt bordet har personen
svart att fa en syl i vadret.

Det ar viktigt att inse att detta ar ett mycket djupt
rotat beteende som en spelare inte enkelt kan
arbeta bort. Den som inte kan ge snabbt svar pa
tal, kommer sdlunda att vara svart handikappad i
vilka karaktarstyper hon kan ge uttryck for.

Ovriga spelare méste hjélpas &t att ge akt pa dylika
personer och ge dem utrymme i spelet. Undvik att
avbryta dem och frdga dem om deras dsikt.

Bortom spelmotet
Allt som oftast finns det saker som man vill
undvika att avhandla pa rollspelstraffen. Modern
teknik ger oss mdnga majligheter att spela rollspel
dven mellan spelmadtena. Som spelledare kan
det vara val investerad tid att vara tillganglig for
spelarna dven mellan spelmotena.

Privat handling

Ibland kan kampanjen krava att en karaktar hand-
lar pd egen hand, utan de andra karaktdrernas
vetskap. Langa sddana episoder limnar de andra
spelarna sysslolosa. Om karaktdrens handlingar
inte har direkt baring pd nuet ar det en bra idé att
skjuta upp episoden och avhandla den per e-post
istallet, eller bestamma traff en timme innan ndsta
spelmote.

Karaktarer emellan
Smdprat mellan tva karaktarer kan addera mycket
djup till en relation. En del spelare uppskattar att
anvanda e-post eller ICQ for att lata sina karak-
tarer umgds. Medan handlingen inte kan baras
framdt sa mycket utan spelledare, kan karaktarer-
nas relation utvecklas dessto mer.

Engagerade spelare kan naturligtvis traffas ocksa.
Syftet med det har stycket ar bara att visa att
modern teknik ger oss alternativ om avstdndet ar
stort eller tiden knapp.

Se till att anvanda media som lamnar en logg, som
ni kan skicka till spelledaren efterdt. Han eller hon
kan vara intresserad av att veta vilka hemligheter
karaktarerna yppar for varandra.
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Ett rollspelssystem far inte tvinga sig pd
varlden eller styra karaktarens varldsbild.
Systemet skall vara ett stod vid behov, inte
en fixpunkt i karaktarens vardag. Darfor
saknar Simplicia stridssystem.

Kapitlet beskriver hur Simplicias regler
kan anviandas i spelandet och hur
karaktaren utvecklas och blir battre.
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Skador

Karaktarer har en tendens att ddra sig skador i en
mdangd olika sammanhang. De hér reglerna dgnar
sig inte at hur skadorna uppstar, eller av vilken typ
de dr; utan at deras effekter. Alltsd: vad som hinder
en individ som faller sex meter dr upp till SLs
(mdjligen morbida) fantasi att avgora. Dérefter kan
de hdr reglerna tala om vilka regeltekniska effekter
fallet kan tinkas ha pd framtida Uppgifter.

Procedur
Foljande generiska procedur torde tacka de flesta
fall dar karaktarer blir skadade.

Vilj en skadeniva.
Bestam blodning som resultat av skadan.
S1d omedelbart for smartchock.

Efter strid/incident: SI§ for sdrchock.

Skadenivaer

En karaktdr har fem skadenivder som &r en abstrak-
tion for hur allvarligt skadad personen é&r. Siffran
i anslutning till varje nivd ar en indikation pd
vilken modifikation en individ bor fé pd Uppgifter
han/hon forsoker utfora. Detta vdrde dr framfor
allt avsett for fysiska handlingarbor ses som ett
riktmarke.

Oskadd: Karaktaren har inga allvarligare
skador an bldmarken, skrapsdr och
myggbett.

Latt sarad (-3): Karaktdren ar sdrad, men
sdren ar av sddan natur att de kommer
att laka av sig sjalv (majligen kan de
behova forbindas). Inga ben ar brutna,
inga nerver skadade, inga inre organ
dtgdngna.

Sarad (-6): Karaktaren har ddragit sig en
allvarlig skada som inbegriper ndgon
skada pd inre organ, benbrott eller annan
allvarlig skada, kanske en kraftig blod-
ning. Enklare vérd (spjdlning, ordentliga
omslag) kommer att behévas for att krop-
pen skall kunna ldkas.

Svart sarad (-9): Karaktaren har ddragit sig
en skada som kroppen inte sjalv kan ldka:
splittrat ben, brutet backen, etc. Karak-
taren kommer kanske inte att d6, men
kommer sannolikt att bli handikappad.
Amputering kan komma ifrdga.

Kritiskt tillstdnd (-12): Karaktaren &r
doende och kommer att do utan snabb
tillsyn. Kanske ar en lunga punkterad
eller aortan uppsliten.

Det ar viktigt att inse att dessa skadenivder inte

automatiskt foljer pd varandra. En karaktar kan
fa en pil i lungan och sdlunda hamna direkt i ett
kritiskt tillstdnd. Blir karaktaren helad kommer
han/hon knappast att ha vdrre men dn ett arr.

En karaktdr kan ackumulera flera skador av en
nivd. Mostdndsokningen ar dd kumulativ.

Nivderna Svart sarad och Kritiskt tillstind medfor
att karaktdren dr “trasig”. Karaktaren har svart for
den grundldggande motoriken och triviala saker
som att prata eller rora sig bor darfor goras till
Uppgifter. Typisk M=0.

Smartchock
S& fort en karaktdr drabbas av en skada ska hon
sl for att se om den plotsliga smartan overvaldi-
gar henne.

Normalt sker detta genom en Uppgift mot Fysisk
Traning plus Formdgan Stryktélighet, med Modi-
fikant Télighet. Motstdndsokningen for den nya
skadan ska inte paforas Uppgiften.

Den skadade Motstand
Overraskad 13
| strid (skadad av motstandaren) 10
Barsark eller vettlos 7

Negativ F innebadr att smartan och dverraskningen
forsvarar for individen. Alla Uppgifter utférda
direkt efterdt (exempelvis nasta attack i striden)
far sitt M okat med den negativa Framgangen.
F<=-5 innebar att karaktaren svimmar. F<=-10
leder till hjartstillestand.

Tillampa hjartstillestind med mdtta. Ja, det hander
att manniskor far hjartstillestind och dor av att fd
en boll i brostet, men karaktdrer ska infe behdova
do sd.

Blodning
En karaktdr som drabbas av stick- eller skarsar
tenderar att bloda. Skadenivéderna sdrad och uppdt
implicerar normalt en blédning som ar sd allvarlig
att kroppen inte sjalv kan ldka den.

Karaktdren ackumulerar en Motstindsokning pa
alla Uppgifter allt eftersom blodet rinner ur henne.
Tabellen nedan ger ndgra rekommendationer.
Normalt kommer Motstdndsékningen efter res-
pektive period har forflutit, eftersom en manniska
klarar en mindre blodférlust.
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Skadans natur Motstdndsokning
Sticksar
Latt skadad +1 per 2 timmar
Skadad +1 per 20 minuter
Svart el kritiskt +1 per 4 minuter
Skdrsdr
Latt skadad +1 per timma
Skadad +1 per 10 minuter
Svart skadad +1 per 2 minuter
Kritisk skada +1 per minut

Exakt nar karaktdren dor ar svart att siga, men
en tumregel kan vara ndr hon ackumulerat +10 i
Motstandsokning.

Sarchock

Forutom den direkta chocken av smértan drabbas
skadade ofta av sdrchock. Forst och framst innebar
sdrchock franvaro av starka kdnslor. Karaktaren
tittar pd sin avhuggna arm och sdger: “Oj, hur ska
jag nu kunna hélla svardet?” Sérchock satter inte
in omedelbart, utan smyger sig pa karaktaren, som
ofta inte inser sitt chocktillstdnd. Detta pdverkar
egentligen inte individens forméga Uppgifter, utan
ar upp till spelaren att forsoka rollspela.

Nar adrenalinet lagger sig kan sdrchocken med-
fora frossa och yrsel, under extrema forhdllanden
hallucinatoioner. Somliga kan gd barsdrkagdng.
Detta har en regelteknisk betydelse, dérfor ska
karaktaren efter varje strid eller annan situation
dar hon blivit skadad utféra en Uppgift for att
forsoka motstd chocken. Normalt sker detta mot
Mental Traning plus Formdagan Stryktélighet, med
Modifikant Disciplin.

Motstdnd bestams av hur skadan upplevs; ju
mer kottslamsor, blod och utstickande benpipor,
dess storre M. Sdarchock brukar ockséd forvarras
av blodforlust.

Skadans natur Motstand
Storre kottsar (t ex bett) 8
Léngt och djupt skérsér 10
Genomborrad av spjut el pil 14
Arm eller ben krossad 16
Oppen brostkorg el buk 18

Negativ Framgang innebar att karaktaren drabbas
av efterverkningar. Alla Uppdgifter fér sitt M okat
med den negativa Framgdngen. Kom ihdg att
rollspela dettal Framgang -5 eller samre innebar
att karaktéren blir medvetslds. Ar skadan allvarlig
kan medvetslosheten ga 6ver i koma.

Lakning
Det dr ndstan omajligt aft ha regler for hur fort
ndgon fillfrisknar. Mer an andra regler bor detta
dérfor ses som rekommendationer.

En karaktdr som blivit skadad behdver i de flesta
fall vdrd av ndgon ldkekunnig individ. Se Fardig-
heten Likekonst for mer information. Normalt
inverkar Framgdngen i helarens Uppgift pd chan-
sen att drabbas av komplikationer, samt hur ldngt
tid det tar den skadade att dterhamta sig.

Tabellen nedan ger en fingervisning om hur langt
tid det tar for karaktaren att bli frisk, under god
ickemagisk vard. Under denna tid forsvinner
Motsténdskningen successivt.

Skadans natur Motstdndsokning
Latt skadad
Pé fotter tva dagar
Aterstilld tva veckor
Skadad
P4 fotter tvd veckor
Aterstilld sex veckor
Svart eller kritiskt skadad
P4 fotter tvd ménader
Aterstilld tre manader

Att komma igen
Den som blivit svart eller kritiskt skadad bor
utfora en Uppgift mot Andlig Traning + Tdlig-
het + Halsa for varje skada for att dterhdmta sig.
Motstindet bor vara Motstandsokningen skadan
medforde.

Positiv framgdng innebdr att karaktaren dr dter-
stdlld inom tiden som anges ovan. Negativ F
innebar att tiden okar. F<-5 innebar att karaktdren
fdr permanenta men.

Permanenta men yttrar sig som en ldmplig
Formdga med negativ Grad. Formdgans exakta
utformning beror pd skadans natur.
Exempel: X har fatt sitt skenben krossat av en
kraftig bjilke i en rasande gruva. Han far bra
vard, men brottytan dr ojémn och foten blir litet

sned och vildigt stel. Spelledaren ger X Forma-
gan Snabbfotad -3.

Det kan hidnda att det inte gdr att hifta ett bra posi-
tivi namn pd Férmdgan. Ta dd hellre eft negativt
namn som bra beskriver skadan.

Om spelledaren godkanner det, kan spelaren
spendera ForbéttringsPoang for att trdna bort sitt
handikapp.

Vem ar radd for
Cthulhu?

Egentligen ér det nog tveksamt om
blotta asynen av hiskeliga monster
verkligen kan skrimma nagon
frén vettet. Snarare fir nog sidana
effekter som ses som magiska. Det
4r emellertid vanligt i fantasyrollspel
att man har regler som kan resultera
i att karaktdrer kan bli just skrimda
frén vettet. Formodligen 4r detta en
tribut till skrickrollspelens popula-
ritet. Dérfor har dven Simplicia en
sadan regel, men den bor i forsta
hand tillimpas i kampanjer som
starka skrickinslag.
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Vanliga situationer
Har foljer system for ndgra vanliga foreteelser i
varlden.

Initiativ
Vare sig det drar ihop sig till strid eller bara gdller
att reagera pd ndgon omstandighet ar det bra att ha
eft satt att avgora vem som reagerar forst.

Vid dylika tillfdllen bor alla inblandade sl& for ini-
tiativ. Vid strid eller situationer av fysisk konflikt
bor Uppgiften bygga pa: Fysisk traning + Initiativ
+ Smidighet. Vid dueller av magisk natur bor
Ubppgiften normalt baseras pd Mental Traning +
Initiativ + Medvetande.

Den som fér hogst summa deklarerar sin handling
forst, foljt av den med nast hogst summa, etc. Om
ndgon med hogre initiativ andrar sig nar hon far
hora vad de med lagre initiativ gor, kan hon halv-
era sitt varde och vilja en ny handling.

Nar alla deklarerat sina handlingar, utfors de i ini-
tiativordning: den med hogst resultat gdr forst.

Utmattning
Trotthet och utmattning pdverkar individens
omddéme och formdga hogst pétagligt och ar fak-
torer som ofta gloms bort ndr handlingen ftatnar.

En individ som anstrdnger sig under en utdragen
tid skall utfora en sarskild Uppgift for att undvika
utmattning. Kapabel torde normalt vara en Bas-
egenskap plus Disciplin eller Talighet.

Motsténdet beror pa tid och anstrangningsniva.
Nadgra riktlinjer:

Aktivitet M/tidsenhet
Sprint 1 per 10 sekunder
Strid 1 per minut
Distanslépning 1 per 10 minuter
Koncentration 1 per 15 minuter
Distanssimning 1 per 20 minuter
Lugn ritt 1 per 2 timmar*
Snabb ritt (t ex kurirer) 1 per timma*
Marsch 1 per timma

* Detta galler for ryttaren. Om hasten orkar ar
en annan fraga.

Motstandet ackumuleras sd lange individen
framhdrdar. Spelledaren bestimmer nar individen
madste borja sld och hur ofta. For varje steg Fram-
gdng som understiger 0 ackumulerar individen
-1 pé alla foljande Uppgifter, inklusive framtida
slag for utmattning. Det ar upp till spelledaren att
bestimma nar individen faller ihop av utmatt-
ning.

Vissa Formdgor dr sd intimt férknippade med
uthdllighet (t ex Lopning och Forcerad Marsch)

att det inte ar ndgon mening att sl tva slag. D&
anvander man Férmdgan i Uppgiften for uthdl-
lighet.
Exempel: Miranda dr pa flykt undan lanets furste
som har skickat flera grupper av beridna solda-
ter for att forsoka fanga in henne. Hon mdste
forsoka na fram till ndsta furstendome ddr hon
hoppas kunna fa beskydd. Hon gar darfor sa gott
hennes korta ben formar. Spelledaren bedomer
att hennes takt motiverar ett motstand om 3
per timma och att hon borjar bli trott efter fyra
timmar, varefter han ordinerar en Uppgift med
Fysisk Traning + Talighet + Forcerad marsch, 3 +
2+ 3=7. Motstandet blir (4x 3 =) 12. Spelaren
slar 5, vilket ger 12. F=0.

Miranda marscherar vidarve. Spelaren slar ett
slag ndsta timma. M=15, Tdarningen visar 6.
F=(6+7)-15=-2. Miranda har nu -2 pa alla
Uppgifter. Ndasta timma slar spelaven igen,
M=21. Tdarningen visar 3. F=(3+7-2)-21=-13.
Miranda stupar.

Aterhamtningstakten lamnas upp till SLs diskre-
tion. Somn rekommenderas.

Att falla

Fallet ar aldrig imponerande. Det dr vad som
hénder pa slutet som gor bestdende infryck.

Ndr man faller bér man utféra en Uppgift mot
ndgon lamplig fardighet (vanligen Fallteknik) for
att se hur illa man faller.

Nagra tumregler: Illa knuffad, M=5. Avslidngd
frén hast, M=9. Fall, M=3 x hojd i meter.

Framgdngen visar pd hur illa individen faller. Ett
positivt varde innebar att individen klarar fallet
utan allvarliga skador.

F= Skadeniva
(-1)-(- Latt skadad

)

) Skadad

9)  Svart skadad
Kritiskt skadad

4
(-5)-(-8
(-9)-(-1
(-13)

Exempel: Dore och Engwyl har dnnu inte fatt in
de ritta drakdodartakterna och valjer darfor att
fy. Den enda flyktvigen gar utfor ett fem meter
hagt stup och skall man komma undan nagon
drake bor man hoppa. Det gor vara hjdltar.
M=(3 x 5)=15. Uppgift pa Fysisk Trianing +
Smidighet + Fallteknik. Dore har 5 + 0 + 3 och
slar 4, vilket ger F=12-15=-3, Ldtt skadad. Dore
rispar sig illa pa en sten i landningen, men ar
annars helskinnad.

Engwyl har 4 + 2 + 0 och slar -1. F=5-15=-10.
Han faller pa sidan och sprécker bickenbenet.

Resande
Nar karaktdrerna reser langre strackor utan ndgon
namnvard plotutveckling, dr den huvudsakliga
fragan hur langt tid det tar att komma fram till
malet.

| min erfarenhet tar spelare alldeles for litt pd att
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resa ldngre strdckor. De bestammer sig pd kvillen
och sldnger sin packning pd ryggen ndsta morgon
utan tanke pd vilka faror som lurar lings vdgen
eller pd vidrets nycker.

Den som pdbérjar en resa som varar langre an
ndgra dagar, kan det vara bra att genomféra en
Ubppgift som motsvarar planeringen av resan.

Uppgiften torde typiskt bygga pa Geografi +
Medvetande. Fardigheter som Kulturkannedom,
Overlevnad och Lisa Véder kan, beroende pa
vilka omstindigheter som rdder under resan,
komma ifrdga som stodjande Fardigheter.

Motstdndet bestims av hur snabbt man tinker
sig att resa i forhdllande till vdgarnas kvalitet.
Foljande tabell kan ge en fingervisning:

Typ av resa Motstind
Lugnt tempo
Civilisation, 40 km/dag 4
Utgdrda, 30 km/dag 6
Vildmark, 20 km/dag 8
Hart tempo
Civilisation, 50 km/dag 8
Utgdrda, 40 km/dag 11
Vildmark, 30 km/dag 14
Forcerad marsch*
Civilisation, 60 km/dag 12
Utgdrda, 50 km/dag 15
Vildmark, 40 km/dag 18
Per vecka utover den forsta +3

* Utmattningsreglerna kan ocksd komma ifraga.

F >= 0 innebar att karaktarerna kommer att ha
med sig vad som kradvs for att undvika overrask-
ningar och forseningar pd vdagen. Hoga F kan
leda till att restiden kortas genom en genvag eller
mindre kind battransport.

F < 0 innebar att resan tar ldngre tid, ungefar 10%
per negativt F. Kanske blir ndgon resenar skadad
eller ndgon passerad hévding forargad?

F < -5 betyder att ndgot allvarligt har hant som gor
att resan mdste avbrytas eller i vilket fall ompla-
neras. Kanske fastnar karaktdrerna i byrdkratin
i ndgon stad, eller ndgon av karaktarerna blir
allvarligt skadad eller sjuk och behover vard.

Skrack

[ de flesta fall kan skrick ldmnas till spelarna att
gestalta. Det finns emellertid kampanjer som
hanterar talrika skrackmoment, varvid det kan
vara pd sin plats att ha ett regelverk for effekten
pd karaktdrerna.

Nar karaktaren konfronteras med den yttersta
fasan, bor han eller hon utfora en Uppgift mot
Andlig Traning + Sjalsstyrka + Oradd. Motstén-
det avgors av hur fasavackande fasan ar.

Negativ framgdng betyder att karaktdren inte
formdr hantera situationen utan ger uttryck for sin
skrack eller dngest pd ndgot extremt satt: planlos
flykt, vettlost raseri eller komplett fornekande kan
vara exempel.

F < -5 innebar att karaktdren blir permanent
skadad av konfrontationen. Négra riktlinjer:

= Skadenivd
(-1)-(-4)  Tillfdllig affekt
(-5)-(-8)  Fobi eller flashbacks
(-9)-(-12)  Fértrangning, psykos
(-13)- Karaktarens psyke gdr sonder

F < -10 kan medféra hjartstillestdand. SI& Fysisk
Traning + Talighet, med negativ F som Mot-
stdnd.

Vidare innebar negativ F en motsvarande mot-
stdndshojning pd alla Uppgifter tills karaktaren
kan lugna sig.

Droger, gifter och sjukdomar
Uppgiften for den som blir utsatt for forgiftning
eller umgds med ndgon som har en smittsam sjuk-
dom dr Fysisk Trdning + Talighet + Drogtolerans
(for droger) eller Halsa (for sjukdomar). For vissa
gifter kan dven Formdgan Storlek vara relevant.
Positiv Framgang innebar att personen klarar sig
utan regelteknisk effekt.

Uppgifter i att motstd droger och gifter har
ganska hoga Motstandsvarden eftersom ett lyckat
raddningsslag innebar att spelaren inte paverkas
namnvart. Detta géller dven om drogens effekt ar
onskad, till exempel for hallucinogener.

Eldnde Motstind
Typiskt vaxtgift pd vapen 13
Bett av giftigt djur 17
Dédligt gift i maten 20
Farlig farsot 14
Dédlig farsot 20
Nara umgédnge med sjuka +4
Dubbel dos x1.5

Notera att eftersom det kravs hogt negativt F for
att do, behover en dodlig sjukdom hogre M an
en lindrigare sjukdom, trots att den senare kan
vara mycket mer smittsam.

Drogberedning, eller i nodfall Lakekonst kan
behovs for den som vill bereda en lampligt stor
dos av en drog.

F= Skadeniva
(-1)-(-4)  Lindrig verkan
(-8)  Normalt forlopp
(-12)  Bestdende men
)- Daédlig verkan

)
(-5)
(-9)
(-13

Nagra forklaringar till effekterna:
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Lindrig verkan: Individen kommer lindrigt
undan. Ett gift far inte ordentligt faste i
kroppen och karaktdaren hamtar sig efter
kraftigt illamdende. En sjukdom gér over
snabbt.

Normalt forlopp: Individen drabbas av
den forvantade effekten. Observera att
detta aldrig racker for att doda ndgon.

Bestaende men: Som normalt férlopp
ovan. Dessutom uppstér ndgon komplika-
tion av insjuknandet eller forgiftningen.
En féljdsjukdom, ndgon del av kroppen
blir skadad.

Dodlig verkan: Detta resultat innebar
att individen riskerar att do eller bli
allvarligt skadad: forlamning, blindhet,
hjarnskada, minnesforlust, etc.

Exempel: Synerna har blivit helt outhdrdliga

for Rhonaki, sa hon borjar dta zhinek for att
dova dem. Zhinek har M=18 i den dos Rhonaki

tar den.

Tillvanjning

Den som utsatts for ett gift eller en sjukdom
under langre tid blir normalt tillvand eller imun.
Tillvanjning uttrycks genom att karaktaren far en
Formdga i att motstd just den substans eller den
sjukdom som personen utsatts for. Denna acku-
mulerar EP precis som om det vore en Fardighet
(och kraver Gx4 EP for att hoja) och anvédnds i
alla Uppgifter som har med giftet eller sjukdomen
att gora. Dessa EP dr utover de Fysisk Traning
ackumulerar.

Filler

1.0RC2-prel



Karaktdren

41

Utveckling

Ett grundldggande koncept i kampanjrollspel ar
att karaktdren skall utvecklas och bli mer duglig.
Praktiskt innebar detta att karaktdrens Grader
skall 6ka och kanske skaffar sig karaktdren ocksd
nya Fardigheter och Formdgor. Detta sker genom
ErfarenhetsPodang och ForbattringsPodang.

ErfarenhetsPoang (EP)
Varje gdng en individ forsoker med en Uppgift
noterar hon en ErfarenhetsPoéang (EP) i den Kapa-
bel som ldg till grund for Uppgiften. Om individen
dessutom fér en positiv Framgdng, noterar hon
ytterligare en EP for Kapabeln. Sammanfattande
Uppgifter genererar alltid en EP och sé ytterligare
en om karaktdren lyckas. Individen kan ackumu-
lera EP i Fardigheter han eller hon inte har.

Nar dessa EP ndr tvd gdnger Fardighetens eller
tio gdnger Basegenskapens nasta hogre Grad, dkar
Kapabeln till nasta Grad. Det kostar foljdaktligen
9 EP att fd8 G=1 i en ny Fardighet. Eventuella
overskjutande EP stdr kvar.
Exempel: Cordelia har G=5 i Kldder och stil.
Hon har precis lyckats med en Uppgift mot denna
Fardighet och far da 2 EP, vilket ger henne 13 EP.

Nasta Grad dr 6 och kostar (6*2=) 12 EP. Corde-
lia har ndsta morgon G=6 och 1 EP kvar.

Normalt intrader sddana 6kningar inte forran efter
en natts somn.

En Kapabel kan normalt ackumulera maximalt tva
EP per dygn, men det ar viktigt att géra undantag
for sddana Uppgifter som dr uppenbart larorika
for karaktdren.

Exempel: Andil har ovat sig i strid med dolk

och kommer nu for forsta gangen overfallen.

Spelledaren tillater honom att ackumulera 4
EP under striden.

Exempel: Cissla har tidigare under kvdllen
dansat med flera ddlingar, vilket givit 2 EP.
Senare far furstesonen for sig att han skall ldra
henne en dans som hon (pa grund av lag Grad)
inte kunde tidigare. Hon lyckas inte sa bra, men
far i alla fall 1 EP till och furstesonen verkar
inte missnojd.

Formdgor och Modifikanter kan inte okas med
EP.

ForbattringsPoang (FP)
Varje gdng man lyckas med en Uppgift skall man
notera en ForbattringsPoang (FP). Spelledaren bor
ocksd dela ut FP till en karaktdr dd ...

... hon upplevt ndgot som givit henne storre
insikt i sig sjalv eller insikt i varlden,

.. hon deltagit i episka skeenden,

.. hennes spelare uppvisar stor uppfin-
ningsrikedom,

... hon fullbordar ndgot mal som har stor
personlig betydelse.

... SL anser att det ar lampligt.

Som en tumregel bor en spelare fd hélften av
sina FP frén Uppgifter och hdlften frén speci-
ella orsaker, men det kan forstds variera med
kampanjens typ; karaktarer involverade i episka
varldsraddar-kampanjer far naturligtvis en storre
kvot speciella FP.

Vissa spelledare kan ocksa tankas vilja belona en
spelare som har skrivit en bra bakgrund, illustrerat
karaktarer eller viktiga handelser, huserat spelmé-
tet eller bakat goda kakor. En mindre summa FP
kan vara en bra beloning, kanske 5-10 poang.

Att anvanda FP
ForbattringsPoang kan i princip anvandas till vad
som helst som oOkar karaktdarens resurser, perma-
nent eller for ett enstaka tillfalle. | det har stycket
tar vi upp de vanligaste.

Forbattra Modifikanter och
Formagor
Formdgor och Modifikanter kan bara forbattras
med FP. Det kostar fyra gdnger Férmdgans eller
tta gdnger Modifikantens nasta hogre Grad att
oOka till nasta Grad. Spelledaren kommer sannolikt
att vilja sdtta en begrdansning for hur mycket en
viss Modifikant kan 6kas under en given tid.

Omotiverade okningar av Modifikanter undan-
bedes.

Extraordinara Fardigheter
Somliga Fardigheter ar sddana att vem som helst
inte kan ldra sig dem. For att kunna lara sig dessa
kravs normalt att spelaren spenderar ett antal FP,
kanske 20-50, beroende pd Fardighetens natur.
Detta ger spelaren en Fardighet med Grad 1 som
sedan kan utvecklas som vanligt.

Exempel: Drevataran vill ldra sig att sldss
med tvd vapen. Detta dr en typisk extraordindr
Fardighet och Drev har fatt hora att dar skall
finnas en mdstare pa Vapenlekarskolan i Arn
som behdrskar denna konst. Han fardas darfor
dit for att soka som larling till denna mdstare.
SL far salunda ett utmdrkt uppslag for aventyr

och i sin tacksamhet avkraver han bara Drev 25
FP ndr denne slutligen blir antagen.

FP till EP
Tva FP kan konverteras till ett EP i en specifik
Fardighet eller Basegenskap. Vissa Fardigheter
kanske inte kan ackumulera EP, eftersom de bara
anviands stodjande. Denna dr dé enda sdttet att

oka dessas Grad.
Exempel: Engwyl spenderar en hel kampanj

till sjoss pa en Kogg och far flitigt anvanda sin
Sjovana som stodjande fiardighet. SL uppmanar
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Minnesregel
Kostnadsmultiplar:
Fardigheter Gradx 2 EP
Formagor Gradx 4 FP
Modifikanter Grad x 8 FP
Basegenskaper Gradx 10 EP

Ténk pa att Grad asyftar den Grad
som skall uppnas.

Notera att dessa multiplar 4r tva
ganger de som anvinds vid karak-
tirsskapande.

darfor Engwyls spelare att da och da oka sin Grad
i Sjovana med FP

Utfora extraordinara handlingar
FP kan ocksd anvandas till att lata karaktaren
utfora handlingar som ar utanfér den individens-
normala féormdga.

Exempel: Winuviel beviljas audiens hos furst
Starintiet. Fursten och tva av hans livvakter dr
de enda som finns i rummet med henne. Hon
skall framldgga ett drende for honom, da hon ser
att dorren bakom fursten oppnas och en munk

kommer in. Han stanger dorren och star kvar i
den djupa portalen for att lyssna.

Winuviel borjar anfora sitt drende, men ser med
sin goda syn att munken i skuggan av portalen
har dragit en dolk, vilken han dmnar kasta mot
Sursten. Winuviel inser genast att med furstens
Sfranfille skulle hela regionen falla tillbaka i det
krig fursten gjort slut pa med sin dominans. Detta
skulle vara doden for de alver som bor i omrddets
norra skogar. Hon ser att dolken blinker av gift,
men det dar sex, kanske sju meter fram till dar
Sursten sitter och det finns ingenstans att kasta
sig i skydd. Som munken for armen over axeln
for att kasta dolken drar hon dérfor sitt svird ur
skidan pa ryggen, och utan att hejda sig for att
tanka, kastar hon svdrdet med all kraft de tio
metrarna till munken.

For sent inser munken vad som hdller pa att
hdnda. Svdrdet drivs in i hans sida och naglar
honom vid viggen. Kastdolken faller ur hans
hand.

Den har handlingen kostade alvkvinnan 60 FP.
Kvinnan kan hantera kastdolk (G=2). Detta ar en
hog kostnad, vilket motiveras av den styrka som
kravs for att kasta ndgot sd tungt som ett svdrd
tio meter med sddan kraft att det skadar ndgon.
| princip skulle vilken handling som helst kunna
utforas om individen bara ar beredd att spendera
tillrackligt ménga FP. En viktig begransning finns
dock. Karaktdren (inte spelaren!) mdste kunna
forestalla sig hur det hon vill gora skall ga till.
Nadgon som inte dr initierad i magins mysterier
kan inte utféra magi; hon vet inte var hon skall
borja. SL mdste bedomma rimligheten i det som
skall utféras. Om kvinnan i exemplet ovan inte
kunnat hantera kastvapen alls, hade kostnaden
oOkat drastiskt, kanske hade hon inte kunnat utféra
handlingen alls, beroende pa hur mycket allman
stridstraning hon har.

Ett liknande, men mer profant satt att anvanda FP
pa kan vara for att paverka ett viktigt tarningsslag,
sd att chansen att lyckas blir s& stor som spelaren
anser nodvéndigt. En riktlinje ar att varje 5 FP
sanker Motstdndet med 1.

Kommentar till FP
ForbattringsPoang resulterar i karaktarer som for-
battras pd ett mer genomgripande satt och leder
till att kopplingen forsvagas mellan vad karaktaren
gor och vilka Egenskaper som forbdttras. Spel-

ledaren kan naturligtvis krava att spelaren bara
investerar FP i sidana Egenskaper dar karaktédren
faktiskt 6vervunnit svarigheter, men det gdr inte
undvika att spelarens vilja far betydelse fér hur
podngen fordelas.

Av denna anledning bor spelledaren bara tillimpa
regeln om FP i episka kampanjer. Om det ar en
malsdttning i kampanjen att karaktarerna skall
bli hjdltar, 6vermdnniskor, som kan ta sig an den
yttersta ondskan bor FP utdelas.

| stillsammare, mer jordndara kampanjer, bor inga
eller mycket fa FP forekomma och de bor i sd fall
anvandas endast till Fardighetsformdagor.

Studier

En individ kan medvetet studera/trana en Fardig-
het eller Basegenskap.

En individ som trdnar utan larare en vdsentlig del
av varje dag med tillgdng till adekvat utrustning
ackumulerar 1/4 EP per dag.

En individ som tranar med larare (ensam eller i
en liten grupp) en vasentlig del av varje dag med
tillgdng till adekvat utrustning ackumulerar 1/2
EP per dag.

En forutsattning for att tillgodordkna sig dr att
ldraren lyckas med en sammanfattande Uppgift
i att lara ut. Sddana Uppgifter bygger normalt pa
Instruktion + Medvetande. Motstandet okar med
antalet elever. En elev ger M=7, tvd elever ger
M=9, fem elever ger M=11, tio elever ger M=13,
tjugo elever M=15. Om lararen misslyckas far
eleven 1/3 EP per dag.

Exempel: Miranda skall lira sig ldsa och skriva.
Hon dir ensam elev till magikern Maltir och spen-
derar tre till fyra timmar varje dag under hans
overinseende. Pa de tva manader som hinner
ga innan kriget kommer och de far annat att
tanka pa uppskattar spelledaren att Miranda
far tillbringa 54 dagar i traning. Sdlunda: 54
* 1/2 = 27 EP, eftersom Maltir lyckas med sin
Uppgift pa Instruktion. Detta resulterari G=4 (2
+4+6+8=20EP), samt 7 EP pa vig mot 5.
Miranda kan nu staka sig igenom enklare texter
och skriva brev utan alltfor manga stav- och
meningsbyggnadsfel.
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Att formad, att forfardiga. For mig handlar
rollspel om att férandra kampanjvarlden,
att betyda ndgot. Mitt medel for detta ar
min karaktar och verktygen dr mina For-
mdgor och Fardigheter.

Medan kapitel 1 beskriver hur Uppgifter
fungerar och hur en karaktar ar uppbyggd
ar det genom Fardigheter och Formagor
karaktaren griper in i vdrlden. Det ar i
det har kapitlet Simplicias sanna skepnad
syns.

Detta ér ett referensverk over Formagor
coh Fardigheter. Har forklaras vad de
omfattar och hur de anvénds.
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Formagor

Balans
Férmdgan Balans beskriver bade balanssinnet
och individens forméga att balansera sin kropp.
Bra Grad i Balans ar till hjalp for den som vill
sldss pa kanten till avgrunder eller skutta runt pa
hustak. En negativ Grad ligger individen till last
i samma situation.

Uppgifter i ren balansgdng beror pa Fysisk Traning
+ Kroppsuppfattning + Balans och Motstdndet
styrs framst av underlaget, vind och eventuella
storande omstandigheter.
Exempel: Tunzhi gor sin drliga tur till byarna
kring Akrai. Repbron dver floden Ikhtema har
forlorat det ena av sina barande rep, sa Tunzhi
tvingas ga balansgang over pa det andra, med
bara ricket som stod. Uppgiften bygger pa Fysisk
Traning + Kroppsuppfattning + Balans, sa
Tunzhi far (8 + 4 + 2) och slar 7. Motstandet var
13, sa Tunzhi kommer over utan problem.

Drogtolerans
Formdgan beskriver hur bra en individ tal gifter
och droger, bdde hur paverkad individen blir och
hur lange effekten sitter i.

Om en individ blir forgiftad utfor man en Uppgift
som bygger pa Fysisk Traning + Télighet. Drogto-
lerans och Storlek kan ocksd modifiera Uppgiften.
Motsténdet avgors av giftets styrka.

Ubppagift Motstédnd
Forgiftad pil 10
Giftnasslor 19
Diskret gift i maten 15
Dadligt giftig orm 20

Om giftet ar hallucinogent kan Mental Traning
vara lampligare, medan magiska gifter tarvar
Andlig Traning.

Fallteknik
Fallteknik ger formdga att lindra alla typer av fall,
béde som resultat av att bli knuffad, avslangd frén
héstrygg och av hopp frén hog hojd.

Se vidare under vanliga situationer for mer infor-
mation om att falla.

Farosinne

Vad dr sjatte sinne! Ingen aning, men det gor att
man kan ana sig till faror. En hog Grad leder till
individer som har en tendens att vanda sig om
precis i tid for att se kniven komma.

Exempel: Nagon ligger pa ett hustak och forsoker

beskjuta Ulf med bage. Individen dGr vdl dold och

sticker upp ndstan direkt bakom Ulf. Ulf slar

Mental Trining + Empati + Sjdtte sinne, M=16

Jor att reagera i tid. F=0; Ulf hinner precis vinda

sig dt sidan. Pilen rispar hans sida.

Denna Férmdga kanske framfor allt kommer till
bruk nar Uppmarksamhet inte passar, darfor att det
inte gdr att peka pd ndgot som individen rimligen

ha en chans att reagera.

Forcerad marsch
Den som har hog Grad i denna Férmdga dr tranad
i att gd ldnga strackor utan vila och att utnyttja en
stor del av dygnet till att ga. Fér mer information
om hur fardigheten anvinds, se Utmattning och
Resande under Vanliga situationer.

Forutsdttningen for en framgangsrik marsch ar
rikligt med s6mn.

Forstallning
Forstallning handlar om att kunna imitera andras
sdtt att g och rora sig, deras rost, deras sitt att tala.
Formdgan handlar ocksd om att anpassa sitt satt
att vara sd att man blir accepterad i en grupp; att
ta efter gruppens stt att tala och bete sig.

En individ med hog Grad har lattare att bli accep-
terad for att han eller hon tar till sig beteenden
i gruppen och har ocksd formdgan att imitera
andra.

Exempel: Cissla skall forsoka bluffa sig in som
tignare hos en rik kopman. Hon dr lik en av
kopmannens tiagnare, som Cissla har studerat.
Nu har hon salunda kldtt ut sig och forsoker
upptrada som tianaren. Hon slar Forklddnad +
Medvetande + Forstdllning. Cissla har 6 + 1 + 3.
M=15. F=2. Spelledaren bedomer (i hemlighet)
att Cissla kommer att klara sig ungefir en timme
innan hon behover sla igen, forutsatt att hon inte
gor nagot som riskerar att avsloja henne.

Granskning
Granskning handlar om att medvetet observera
varlden for att forsoka se det som ar fordolt. Det
kan vara all frdn att finna lonnfacket i ett skrin till
att forsoka uppskatta ett truppforbands storlek nar
det ror sig utspritt i skogen.

Framgangen avgor hur mycket information indi-
viden fér. Tumregeln dr att F=0 ger en felmarginal
pd 20%. Felmarginalen faller med 6kande fram-
gangoch F=5 ger snudd pa exakt svar.

Exempel: Maltir har fatt hora att brevet skall
innehalla ett dolt budskap och forsoker darfor
finna detta. Detta dr riktigt och eftersom
budskapet dr vdl dolt bedomer Spelledaren att
Motstandet dr 16. Uppgiften dr Mental Traning
+ Medvetande + Granskning + Ihdrdig (eftersom
det dr en omfattande text att ga igenom). Maltir
far4 + 4+ 0-2ochslar 13 pa tarningen. F =19
- 16 = 3. Spelledaren bedomer att detta rdcker
for att Maltir skall fa ett hum om vad det dolda
budskapet dr: "Brevet verkar innehdlla ett dolt
meddelande om ett mote i Endari.” Om Maltir
hade fatt F=5 hade svart kunnat bli: "Det dolda
budskapet verkar vara att avsiandarven vill att
mottagaren skall mota honom pa Azaleatorget i
Endari om en vecka.”
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Kravet for att denna Férmdga skall kunna anvén-
das dr att individen medvetet forsoker observera
varlden.

Hoppa
Hopp pé langden och hojden. Frmdgan kan dven
brukas till enklare stunts som huvudsakligen bestar
av ett hopp, exempelvis att hoppa 6éver hinder
medan man springer.

Ubppgift Motsténd
Langdhopp, 5m 12
Langdhopp, 8m 18
Langdhopp, 10m 94
Jamfotahopp, 1.29m hogt 16
Hack, 1m hog 14

att vara forst ivag i ett sprinterlopp.

For mer information, se Initiativ under Vanliga
Situationer.

Klattring
Detta ar formdgan att kunna klattra upp for trad,
vaggar, berg och rep. Formagan tdcker ocksd att gd
handgdng och dylik horisontell “kléttring.”

Uppgifter i att klattra pd vdaggar och murar bygger
normalt Fysisk Traning + Smidighet + Klattring.
Nar individen bara kan anvanda armarna ar
Fysisk Traning + Rdstyrka + Klattring béttre. Har
foljer ndgra typiska Motstand:

Uppgifter i att hoppa torde typiskt bygga pa Fysisk
Traning + Rastyrka + Hoppa. Om svdrigheten
snarare ligger i att landa (kanske pd en liten platt-
form?) ska Uppgiften baseras pa Tysisk Traning
+ Kroppsuppfattning + Hoppa; balans kan ocksd
komma val till pass.

Halsa
Formagan Halsa beskriver hur resistent individen
ar mot sjukdomar.

Halsa anvands néstan uteslutande som raddnings-
slag mot sjukdom. | kampanjer dar hygien ar délig
eller dar karaktdrerna reser mycket kan formdgan
vara nog sa viktig.

Exempel: Dore och Engwyl kommer till en by

som smittats av en farsot. Farsoten sprider sig

genom vattnet, som vannerna dr noga med att

inte dricka av, men spelledaren vill halla kdnslan

av skrdck uppe, sa han har dem att sla Fysisk

Trining + Talighet + Hdalsa mot sjukdomens
styrka (M=10) i vilket fall.

Forgiftning och tolerans fér droger omfattas av
Drogtolerans.

Ihardig
Ihardighet ar en styrka i mdnga situationer. Det har
ar i mangt och mycket formdgan att inte ge upp.

En negativ Grad i lhdrdig kan inverka menligt p&
Ubppgifter som spanner dver lang tid. Formdgan
inverkar ocksa nar individen gor upprepade forsok
pd samma Uppgift: se Att forséka igen under
Uppgifter.
Exempel: Minisina skall halla ett hus under
uppsikt under en lingre tid (fleva dagar). Vildigt

litet hander; detta dr trakigt! Uppgiften torde
vara Skugga + Disciplin + Ihdrdig.

Initiativ
Initiativ handlar om att bedoma andras avsikter
och reagera snabbt i kritiska situationer. Individer
med hogt Initiativ har en tendens att knipa at sig
det dar lilla férspranget framfor sina medtavlande,
vare sig det galler att hitta forsta luckan i strid eller

Ubppagift Motstédnd
Brant sluttning 8
Muren kring kdpmannens palats 9
Stadsmuren 14
Brant bergssida 15
Fasadkldttring pd stenhus 17

Ofta ar det inte Motstdndet som ar hogt i Uppgif-
ter om att klattra, utan risken som ar stor. Den som
tappar taget och faller, faller nastan alltid illa.

Kreativ
Formdgan att inte bara komma pé l6sningar pa
problem, utan ocksé utféra dem. Den som har en
hog Grad i Kreativ tenderar att lyckas nar han
eller hon improviserar.

For spelare blir denna Férmdga litet retrograd till
sin natur: eftersom karaktaren som kom med idén
hade hog Grad i Kreativ, var det en fungerande
idé.

Exempel: Winuviel flyr fran en grupp av skurkar.
Hon springer runt ett horn och kommer in i en
grand dar den ena fasaden tdcks av rangliga
byggandsstallningar. Hon forsoker rigga en los
kdpp sa att forfoljarna skall springa pa den och
riva byggnadsstdllningen over sig. Uppgiften dr
Mental Traning + Medvetande + Kreativ, eller
Mekanismer + Medvetande + Kreativ.

Far att inget tvivel skall rida: detta handlar infe
om att fd idéer utan att de idéer individen far
faktiskt fungerar.

Motsténdet bestams av den Uppgift i vilken idén
provas.

Lopning
Den som har hog Grad i Lopning kan bade spurta
(kanske for att hinna i kapp ndgon) och springa
langt, bdde pa slat mark och i terrdng.

Exempel: Cissla oroar sig for att hon inte skall
komma hem innan natten faller. Hon fruktar
oknytt i skogen och joggar hemdt pa smastigar
och genom oldandig skogsterrang. Avstandet kan
vara 2 km. Uppgift: Fysisk Traning + Lopning +
Smidighet, M=7. Misslyckande skulle innebdra
risk for att skada sig (sd att hon kanske inte
hinner hem,).
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Under [6pning langre strackor (i forhallande till
individens kondition) kommer reglerna for uthdl-
lighet in i bilden och bestimmer Motstdndet, se
Utmattning under Vanliga Situationer.
Exempel: Dores Uppgift for att springa fran
Silverdal till Frihem (en stricka pa 25 km) blir
Fysisk Traning + Lopning + Talighet. Eftersom
vdagen dr bra ackumulerar han ett M per 10
minuter, enligt regler for Utmattning.

Minne
Minne beskriver hur val individen kommer ihdg
detaljer av sddant han eller hon upplevt.

Foérmdgans vanligaste anvandningsomrdde ar
formodligen i Uppgifter for att se om karaktdren
kommer ihdg sddant som spelaren glomt. For-
mdgan kommer ocksé ifriga om en individ vill
memorera nidgonting. Dessa Uppgifter baserar
sig oftast pd Mental Traning + Medvetande +
Minne och Mostdndet bestams framfor allt av
hur fraimmande foreteelserna som skall memore-
ras dr; att memorera det faktum att ndgon citerar
en text som dr valkind for individen ar trivialt,
att memorera ett kortare tal dr gorbart, men att
memorera vad ndgon sager pd ett okant sprak ar
ndstan hopplost.

Exempel: Cissla gor ett nytt forsok att smyga

in 1 furstepalatsets vdstra flygel for att snoka. 1

Sfurstinnans arbetsrum hittar hon ett intressant

brev med en lista av namn,; konspiratorer. Hon

har inte skrivdon med sig och vill inte ta brevet,

sa hon forsoker memorera namnen. Mental Trd-

ning + Medvetande + Minne. Eftersom Cissla

kdnner till personerna som dr omndmnda blir
Mostandet lagt; M=8.

Formdgan bor inte missbrukas for att svara pd
spelarnas frdgor om vad som hdnde for en mdnad
sedan. Snarare dr den till for att svara pd frdgor om
vad den dar handelsmannen hefte som du blev
introducerad for;, for en mdnad sedan.

Det dr ltt att frestas till att anvdnda Minne fill-
sammans med kunskapsfdrdigheter; de handlar
Ju trots allt uteslutande om att komma ihdg saker.
Motstd frestelsen. Graden i en viss kunskapsfar-
dighet visar hur mycket individen faktiskt kommer
att komma ihdg.

Oradd
Individen med hog Grad i Oradd later sig inte
sd latt skrammas till odverlagda handlingar och
drabbas inte utan vidare av panik.

En negativ Grad i Orddd innebar en individ som
latt blir uppskramd. Detta bor paverka de flesta
Ubppgifter som individen utfor nar han eller hon
ar uppskramd.
Exempel: Unga Rhonaki dr ute och smyger i
skogen efter att hon hort ett angestfullt skri.

Hon dir redan litet uppskramd ndr hon far se ett
sotbrant lik med forvridet grin pa marken. Det dr

dags att sla Mental Traning + Disciplin + Orddd
mot M=10 eller springa skrikande déirifran!

Personlighet

Formdgan Personlighet sdager ndgot om hur
utdtriktad och dominant, hur kraftfull individens
personlighet dr. En individ med hog Personlighet
kommer att inte nédvandigtvis att vara ledare
i sin grupp, men kommer att vara tongivande;
andra kommer sannolikt att ta efter individens
sprakbruk och attityder. En individ med negativ
Grad i Personlighet kommer att ha svérare att
gora sig hord.

Exempel: Dore har atervant till Silverdal for

att dterta sin arvsrdtt. Omkring honom i mot-

tagningssalen flockas ddlingarna. Dore maste

visa att han ar av kungablod, att han dr en

ledare. Han slar Mental Trining + Karisma

+ Personlighet for att gora rdtt intryck. Hade

Dore haft Retorik, hade det varit en utmdarkt
stodjande fardighet.

Personlighet inverkar pa Uppgifter som ror att leda
och 6vertyga personer som individen kanner.

Rumsuppfattning
Rumsuppfattning ar konsten att ha en “kansla” for
sin omgivning ndr man inte kan forlita sig pé sin
syn. Mycket anvandbart om man ar forblindad
eller befinner sig i morker. Konsten att veta hur
ldngt man har till vaggen bakom ryggen utan att
vidnda sig om och se efter.

Detta behover inte betyda att man inte kan se,
bara att man inte kan anvanda sin syn i ndon
sarskild situation.

Exempel: Miranda slass for sitt liv. Hon dar

intrangd mot ett bord som star mot vaggen. For

att komma ur knipan vill hon hoppa baklinges

upp pa bordet sa att hon senare kan volta over

sin motstandare. Att hoppa baklanges ungefar 70

cm hogt mitt i en strid utan att se over axeln dr

inte trivialt; M=15. Fysisk Traning + Smidighet

+ Hoppa + Rumsuppfattning.

Sinnen: syn, horsel, lukt, kansel,
smak
De fem sinnena ar representerade med var sin
Formadga, som alla ar mycket lika till sitt anvand-
ningsomrade.

Varhelst kvaliteten hos ett av individens sinnen
ar av central betydelse for utgdngen av en Uppgift
ar dessa Formdgor tillampbara.
Exempel: Ylva forsoker se vilken vapenskold en
ryttare 1 figrran har. Uppgiften dr Mental Tra-

ning + Medvetande + Heraldik (stodjande) +
Syn, med M=9.

Dessa formagor kan ocksd komma till bruk som
primar Formdga i en Uppgift, dar det egentligen
bara handlar om sinnets kvalitet.

Exempel: Minisina genomgar ett av de manga
test som provar den som valts till Skuggvandrare.
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Med en bindel for ogonen skall hon med blott
sin horsel forsoka hora varifran faran kommer.
Mental Traning + Empati + Horsel.

Slagsmal

Dett ar formdgan att brdka och att sld folk pd
kaften. Medan Ovdpnad strid handlar om att
utnyttja teknik och att bruka sd litet kraft som
mojligt, ar Slagsmal Férmdgan for dig som vill
anvdnda styrkan i din arm. Slagsmadl beskriver
kort och gott den potential till vald som finns i
alla manniskor.

Att sldss med Slagsmadl bygger pd Fysisk Traning
+ Rastyrka + Slagsmal.

Smyga
At rora sig tyst och forbli ouppmarkt. Formégan
omfattar aven skicklighet i att smdlta in i bakgrun-
den, kontrollera sin andning och forbli oupptackt.
Fardigheten berdr bade lukt, horsel och syn.

Uppgifter i att gomma sig bygger normalt pa
Fysisk Traning + Smyga + Kroppsuppfattning,
medan uppgifter i att smyga bygger pd Fysisk
Traning + Smyga + Smidighet. Sddana Uppgifter
torde ndstan uteslutande utgora aktivt Mostand
till den som forsoker upptacka individen.

Snabbhet

Denna Férmdga beskriver reflexer och tankens
snabbhet. Snabbhet dr konsten att inte bara réra
sig snabbt, utan ocksd att gora rétt. Vem som helst
kan kasta sig efter ett rep, men bara karaktaren med
hog Snabbhet hinner f& grepp om repet innan det
forsvinner 6ver kanten.

Exempel: Engwyl ar i en klassisk Indiana Jones-

scen. Han skall rycka bort en liten statyett fran ett

altare och placera dit en sten innan fallan hinner

utlosas. Statyetten verkar ha fastnat nagot, sa

Engwyl forsoker rycka loss den och palcera dit

stenen sd snabbt han hinner. Fysisk Trining +
Kroppsuppfattnig + Snabbhet.

Social

Formdgan Social beskriver i vilken utstrackning
individen dr van att umgds med andra. Den med
hog Grad kommer att vara ett uppskattat umgange
for de flesta, kommer inte att stota sig med ndgon
och tenderar ocksd att sjalv kunna slappna av i
sitt umgange med andra. Effekten av en tabbe i
Etikett blir mindre om den begds av ndgon med
hog Grad i Social.

En negativ Grad kan komma att ligga individen
till last i Uppgifter i till exempel Etikett och
Manipulation.

Stabilitet
Formdgan beskriver individens mentala stabilitet.
Individer med hog Stabilitet tenderar att drabbas
av mindre beteendeférandringar, mindre hysteri,

mindre psykos. Formdgan har ocksa betydelse for
hur latt individen pdverkas av magi som verkar
pa psyket.

Detta dr inte detsamma som att individen ar kans-
lokall. Stabilitet siger ingenting om hur individen
hanterar stress eller pfrestning, bara att det kravs
ett stérre métt for att individen skall bli rubbad.

Storlek
Storlek sdger ndgot om vilken massa karaktaren
har, men framfor allt ar Storlek ett matt pd hur
val karaktaren kan utnyttja sin kroppshydda.
Storlek kan till exempel bidra bade till Ovapnad
Strid och Slagsmal om handlingen ar en fallning
eller tackling.

Alltsd: en Grad i Storlek innebar en kroppshydda
som avviker frén standardfiktionen, men man
madste inte ha en Grad i Storlek for att ens karaktar
skall f3 vara storre eller mindre an normalt.

Stryktalig
Detta ar Formdgan att utharda smarta och att
fungera aven nar kroppen ar skadad. Férmégan
kan dven komma val till pass for den som forsoker
uthdrda tortyr.

For mer information, se Skador under Vanliga
Situationer. Ndr individen ar skadad bor Strykta-
lighet modifiera alla Uppgifter.

Tidsuppfattning
Formdgan att ha en kansla for hur mycket tid
som forflyter, bade korta interval (hur ldng &r en
minut?) och dver langre period (hur lange har jag
varit drogad?).

En individ med bra tidsuppfattning kan till exem-
pel observera en fallande sten och senare saga att
den foll sd har lange.

Notera att det krdvs att individen skall kinna till
detaljerade tidsmatt for att den har Formdgan skall
bli meningsfull.

Tala modersmal
Att tala sitt modersmdl ar en Formdga, medan
att tala andra sprék, sddana individen lart sig
senare under livet, dr Fardigheter. Individer som
ar tvasprdkiga kan forstds ha denna Férmdga flera
gdnger.

Denna Forméga torde normalt komma till anvand-
ning bara ndr individen forsoker forstd individer
som talar svdra dialekter eller narbeslaktade sprak.
S&dana Uppgifter bygger pd Mental Traning +
Medvetande + Tala modersmal.

Det torde inte vara mdjligt att fd denna Formdga
efter att karaktdren skapats. Alla sprak som utveck-
las under spelets ging torde bli Fardigheter.
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Troende
Formdgan sdger ndgot om hur starkt individen ar
engagerad i sin religion eller livsfilosofi. Individer
med stark tro har ett stod som kan hjalpa dem i
svdra situationer.

Eventuella gudar eller dvernaturliga vasen kan
forstds ocksd tankas vara intresserade av styrkan
hos individens tro.

Ubppgifter som direkt berér individens tro torde
vara ganska sallsynta och bor formodligen
rollspelas. Ddaremot kan Formdgan vara bra i
situationer ddr det galler att utharda umbaranden
eller lidande, sarskilt om det &r for individens
overtygelse.

Uppmarksamhet
Formdgan Uppmarksamhet beskriver hur mycket
individen tar in av sin omgivning nar han eller
hon agnar sig &t ndgonting annat.

Naér ndgonting hander i individens omgivning,
som individen inte medvetet vantar pa eller tittar
efter, kan det vara lampligt att utféra en Uppgift
pd Mental Traning + Uppmarksamhet, ofta med
ndgon stédjande fardighet.

Exempel: Cissla har vagat sig in i Stora Skogen.

En alv haller ett 6ga pa henne. Han dr bra pa

att smyga (Uppgift: Fysisk Trining + Smidighet

+ Smyga = 5 + 3 + 2; tdrningen visar 6; summa

16). Spelledaren slar for Cissla: Mental Trining

+ Uppmdrksamhet, vilket ger 4 + 1, tdrningen

visar 2; summa 7. Alvens F=9. Cissla fortsdtter
lyckligt ovetande.

Exempel: Rhonaki har lamnat furstesonen fest
och vandrar genom den dde Stora Salen, forsjun-
ken i tankar. En av viggmadlningarna innehdller
en alv, vilket Rhonaki formodligen skulle finna
intressant. Mdrker hon det? M=12. Mental Tra-
ning + Uppmdrksamhet + Syn (eftersom det dr
dunkelt och malningen dr plottrig) ger 5+ 3 + 0;
tarningen visar 4, F=0. Visst gor hon det.

Utseende
Formdgan utseende beskriver hur vacker karakta-
ren dr. Individer med hog Grad i Utseende tende-
rar att betraktas som vackra och/eller attraktiva av
sin omgivning. En positiv Grad ger ofta en fordel
i det forsta motet med andra méanniskor.

Utseende bér modifiera Uppgifter dar ett gott
forsta intryck ar viktigt, sarskilt om de inblandade
individerna ar av kompatibelt kon. Exempel pd
berorda Fardigheter kan vara Diplomati, Etikett
och Manipulation.

Overtygande
Vissa individer ar mer valtaliga och later mer
trovdrdiga nar de talar dn andra. De uttalar sig
med sjalvklar auktoritet, utan att anstranga sig.
Sddana individer har sannolikt en hég Grad i
Overtygande.

En negativ Grad i Overtygande ger en individ
som blir ifrdgasatt och far sina fakta kontrollerade
ndr andra skulle bli trodda.
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Fardigheter

Akrobatik
Akrobatik dr en bred Firdighet som handlar
om traditionella gymnastiska dvningar. Typiskt
anvands fardigheten for att utfora stunts: att svinga
sig, att hoppa pa fordon i rorelse, etc.
Exempel: Axel skall svinga sig upp pa en skrinda
dragen av tva hdstar som far forbi i ganska hog

hastighet. Uppgift: Akrobatik + Kroppsuppfatt-
ning, M=10.

Dans
Kategorier: Varje kultur har tvd kategorier
for danser: sdllskapsdanser och uppvis-
ningsdanser.

Konsten att kunna dansa de danser som ar popu-
ldra i en kultur. Fardigheten kan ocksd anvandas
for att kanna igen danser och dansmusik.

Uppgifter i dans bygger pd Dans + Kroppsuppfatt-
ning. Motstdndet beror pd hur svar dansen dr. |
pardans blir Framgdngen inte storre an F for den
i paret som gor samst ifrdn sig.

Diplomati
Kategorier: Varje kultursfar ar en egen
kategori.

Féardighet i att nd politiska mal genom forhandling
och interaktion med makthavare och inflytelserika
personer. Fardigheten ger ocksd en viss kunskap
om seder och bruk inom den givna kultursfaren,
sdrskilt dd sddana seder som rdder i offentliga
sammanhang.

Uppgifter i att férhandla eller 6verldga om ndgon
fréga bygger pd Diplomati + Medvetande.
Mosténdet ar oftast aktivt, dar den andra parten
ocksa slar Diplomati + Medvetande. Fardigheter
som bidrar med sakkunskap i frdgan kan agera
stodjande till Uppgiften.

Ubppgifter som gér ut pd att utverka en ynnest eller
ett privilegium bygger pd Diplomati + Karisma;
har gdller det att framhdva sin egen betydelse.
Formdagor som Personlighet eller Overtygande
kan komma vl till pass.
Exempel: Ylva ar utndmnd till ambassador for
Trerike och vill forhandla handelsavtal med
Véstmarks furste. Hennes forsta steg blir salunda
att forsoka fa en audiens till stand. Uppgiften blir
Diplomati + Karisma och M=14. Anledningen

till ett ganska hogt Motstand dr att konkurrensen
om furstens tid dr mycket hard.

Etikett
Kategorier: Varje samhdllsklass eller storre
grupp i varje kultursfar har sina egna
etikettsregler.

Etikett handlar om att kunna féra sig sallskap,

framfor allt i offentliga sammanhang. Hur halsar
man, ndr dr det propert att tala, hur tilltalar man
ndgon av hogre rang, hur uppvaktar man sitt
hjartas kar, och sé vidare.

Uppgifter bygger normalt pa Etikett + Medve-
tande. Motstandet avgors framst av hur vanlig
situationen individen placeras i dr.
Exempel: Furst Attanakin har ovantat begdrt
att Rhonaki skall infinna sig hos honom. Han
och fustinnan tar emot under sin frukost och
Rhonaki (som ju vuxit upp i Il och ddrfor inte
vet sd mycket om etikett i sin hemprovins) dr
nervos. Etikett + Medvetande ger 2 + 2 och
tarningen visar -2. Rhonaki far for sig att hon
borde delta i frukosten och slar sig ned. Furstens
krokiga leende skvallrar om hennes felsteg, men
han sdger inget.

Ficktjuveri

Konsten (det ar faktiskt en konst) att stjdla ett
foremdl som ndgon bar pd sig utan att bli upp-
tackt. Fardigheten kan ocksd anvidndas for att
stjdla saker som ar fullt synliga, nar svarigheten
ar att individer i den omedelbara omgivningen
inte skall marka ndgot. Fardigheten hjalper inte
vid inbrott.

Uppgifter i ficktjuveri ar sd gott som alltid Ficktju-
veri + Kroppsuppfattning. Motstdndet ar normalt
passivt eftersom foremadlets dgare normalt inte ar
medveten om att stélden pdgar. Motstandet avgors
av hur svardtkomligt foremadlet ar; att stjdla ndgot
ur en innerficka dr vasentligt svdrare dn att stjala
ndgons bors.

Ubppgift Motstdnd
Snatta fran torghandlarens vagn 8
Baltesbors 10
Dolk i stoveln 12
Papper i innerficka eller &rm 16

Exempel: Winuviel dr fattig och hungrig och vill
ddrfor snatta frukt fran ett stand pa marknaden.
Uppgiften torde vara Ficktjuveri + Kroppsuppfatt-
ning. M=12.

Uppgifter i ficktjuveri kan ha aktivt Motstdnd om
svarigheten ar att stjdla ett foremdl som ar under
direkt bevakning.

Forskning

Fardigheten Forskning ldnar individen forméga
att bedriva efterforskningar, framfor allt genom
att veta hur man studerar texter, hanterar bibliotek
och sammanstaller sina resultat sd att andra kan
ta del av dem. Forskning ger ocksd kunskap om
kanda bocker och referensverk och om var man
kan finna dem.

Uppgifter for att bedriva forskning torde normalt
bygga pa Forskning + Medvetande. Motstandet
avgors framfor allt av hur mycket information
som finns om dmnet och hur vilindexerad infor-
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mationen dr; kartotek och logisk sortering ar inga Uppgift Modifikation
sjalvklarheter. F?rklédd till motsatt kon -3
Exempel: Unga Rhonaki skall forsoka finna g?rkli(_i{li tll(li i_i?(nan a{: d -5
information om synskhet i De Ldrdes Bibliotek ors l n‘:‘l 1 kroppsbyggna -4
i Endari. Synskhet éir en mycket ovanlig forete- Naturlig likhet +2
else, men biblioteket dr faktiskt sorterat i vettig Ingen rekvisita eller kosmetika -0
ordning. Dessutom far hon hjalp av biblioteks- Smink och rekvisita +3

forvaltaren. M=10. Forskning + Medvetande
ger 2 + 2. Tarningen visar 5. Hon far inte fram
sa mycket, men hittar en referens till en annan
bok, som dock inte finns har.

Om forskningen ar mer omfattande bor sam-
manfattande Uppgifter utforas med Forskning +
Disciplin.

Exempel: Unga Rhonaki skall ta reda pa om en

viss hdndelse som hon sett i en syn har intriffat

eller hor framtiden till. Uppgift: Forskning +

Disciplin, Motstand 12, eftersom hdandelsen dr
ganska monumental.

Forhora
Fardigheten Forhora handlar om att stalla fragor
till en person for att forsoka utrona sddant offret
hdller for sant.

Om offret ar villigt dr detta en rutinsak, men far-
digheten kan dandd vara anvandbar for att skapa
en sammanhdngande bild av fragmentariska
uppgifter. Sddana Uppgifter bygger pé Forhora +
Medvetande.

Féardigheten kan forstds anvandas dven om offret
ar ovilligt att svara. D4 blir Uppgiften Forhora +
Empati mot aktivt Motstand. Om offret vill for-
soka ljuga och hdlla fast vid lognen blir motstandet
Mental Trdning + Medvetande. Om offret bara
vill vara tyst, rekkommenderas Mental Traning +
Disciplin. Formagor som Orddd, Overtygande,
Kreativ och Forstéllning kan bidra.

Forhora tacker ocksd hur man hotar och skadar
offret for att pdskynda processen och tvinga fram
sanningen, eller ndgon annan historia man vill
héra.

Forkladnad

Att med hjalp av klader, pipor, lort, réstforvrang-
ning och annat likna en annan individ, eller bara
gora sig oigenkdnnlig. Fardigheten kan lura bade
syn, horsel och lukt om bara spelaren sdger ifrén.
Kosmetika och litet rekvisita hjalper mycket for
den som vill forkld sig. Fardigheten hjélper dig
inte att imitera en annan individs tal eller sdtt att
rora sig; dartill behovs Forstallning.

Forkladnad anvands normalt s har: den som
forklader sig sldr Forkladnad + Medvetande. Varje
individ som forsoker genomskdda forkladnaden
utfor sedan en Uppgift (exempelvis Mental Tra-
ning + Medvetande + Uppmarksamhet) dar den
forkldddes resultat utgér Motstdnd. Har ndgra
exempel pd omstindigheter som kan péaverka
Motsténdet.

Exempel: Miranda skall forkld sig till pojke.
Hon dr ganska ung och har en rak figur. Hon
har Forklddnad 6 och Medvetande +2. Hon slar
6 och far salunda 14. SL bedomer att hon far
-2 for motsatt kon och +1 for litet rekvisita (tyg
att linda sin byst med och litet sot for att vdssa
vinklarna i sitt ansikte). Motstandet for uppgifter
att genomskada forkladnaden ar salunda 14 - 2
+1=13.

Forkladnad kan ocksd anvandas for att forsoka
genomskdda en forkladnad. Uppgiften torde da
vara Forklidnad + Medvetande (eventuellt +
ndgot sinne). Granskning torde annars vara ett
naturligare val. Kravet r att individen verkligen
soker efter ndgon som ar forkladd.

Forsta Hjalpen

Fardighet i att hjdlpa individer som blir skadade.
Fardigheten ger kunskap om vad som behdver
goras for att skadan inte skall bli varre: férband,
spjdla, framstupa sidolage, etc. Vissa skador kan
kroppen sjalv ldka, andra kraver en lakekunnig
person; Forsta Hjdlpen ar konsten att avgora
skillnaden.

En lyckad Uppgift mot Forsta Hjdlpen + Med-
vetande stoppar blodflodet eller stadgar benet s&
att det kan ldkas.

Ubppgift Motsténd
Forbinda skérsér 9
Spjala brutet ben 12
F& ut pilspets ur kroppen 15
Skadad ryggrad 18
Hemlighetsmakeri

Detta ar konsten att veta hur man utbyter hem-
liga meddelanden, hur man anvander koder och
l6senord, hur man hittar stallen att tjuvlyssna pd,
hur man i storsta allmédnhet ar hemlig och spio-
nerar. Fardigheten kan forstds ocksa anvandas for
att forsoka upptdcka individer som forsoker vara
hemliga.

Ubppgifter for att sinda hemliga meddelanden
bygger pd Hemlighetsmakeri + Medvetande,
medan Hemlighetsmakeri + Empati & mer lamp-
ligt for att tjuvlyssna eller upptdcka spioner. Det
kravs att en individ aktivt letar efter spioner for att
Hemlighetsmakeri skall komma i fraga.

Exempel: Cissla har infiltrerat handelshuset som

tidnare och vill signalera till sin uppdragsgivare

att huset planerar en guldtransport i ottan i

overmorgon. Hon for sin lampa bakom en filt sa
att det syns i fonstrer enligt den overenskomna

1.0RC2-prel



Karaktdren

33

signalen flera ganger. Uppgifien att gora detta
pa ett tydligt sdtt ar Hemlighetsmakeri + Med-
vetande, vilket ger Cissla 5 + 1. M=10. Hon slar
6. Individen i andra dnden signalerar med sin
lampa att han forstatt.

Historieberattande
Kategorier: Varje kultursfar ar en egen
kategori.

Konsten att fordriva tiden med en trollbindande
saga vid lagerelden. Att fascinera, skramma och
utbilda ar historieberattarens vérv. Fardigheten
hjalper forstds ocksa till att kdnna igen sagor; den
vittbereste kan till och med sdga varifrén en saga
kommer.

Uppgifter i att beratta en bra historia bygger pa
Historieberdttande + Karisma. Motstadndet beror
pé gruppens storlek och pd om lyssnarna ar redo
att ryckas med.

Kategoriindelningen har betydelse framfor allt for
Ubppgifter i att kdnna igen berattelser, som bygger
pd Historieberdttande + Medvetande.

Hushallning
Kategorier: Hantverksverksamhet, han-
delsverksamhet, storjordbruk, ldn, rike,
imperium.

Hushdllning ar konsten att fa begransade resurser
att racka till. Resurserna skall anvénds till rétt
saker och de skall anvands effektivt. Fardigheten
kan anvidndas béde for att forvalta ekonomi pa
alla nivder, fran sin personliga kassa till konti
nentomspdannande imperier. Fardigheten hjalper
ocksa for att fd sina beslut horda och utforda.

Uppgifter i att forvalta smd enheter bygger pa
Hulhéllning + Medvetande, medan storre orga-
nisationer tenderar att behdva mer ledarskap och
bygger darfor oftast pd Hushéllning + Karisma.

Idrott
Kategorier: Varje idrott dr en egen kate-
gori.

De allra enklaste sporterna ticks av grundlag-
gande Formdgor som Hoppa och Lépning. Alla
idrotter som kraver kunskap om regler och taktik
ar kategorier under denna Fardighet.

Framgdng i en idrott beskrivs typiskt med en sam-
manfattande uppgift. Uppgiftens sammansattning
varierar forstds med idrotten.

Instruktion
Kunskap om hur man utbildar och tranar andra
individer. Fardigheten Instruktion kan anvdndas
framfor allt till tva olika saker.

For det forsta kan den anvandas for att formedla
tillracklig kunskap till en annan individ for att

denne skall kunna utfora en specifik Uppgift.
Ubppgiften mdste vara kand i detalj for instrukto-
ren, som utfor en Uppgift pa Instruktion + Empati
med samma Motstdnd som madluppgiften. Om
individen lyckas far den instruerade G mostsva-
rande instruktorens G i Fardigheten.

Exempel: Dore skall for forsta gangen mita

den Heliga Drottnigen. Engwyl ger honom en

snabbkurs i Etikett. Engwyl har Instruktion

G=6 och Etikett G=5. Uppgiften att klara av en

audiens utan sociala faddser har M=12. Engwyl

slar Instruktion + Empati och far (6 + 0 + 6) F

= 0. Dore kan nu utfora Uppgifien att genomga

audiens, Etikett + Karisma (5 + 2): tdrningen

visar 4, sa F=(5 + 2 + 4 - 12)=-2. Inge vidare,

men ingen katastrof.

For det andra kan fardigheten anvandas for att
ldra ut en fardighet till andra individer. Se vidare
reglerna for Utveckling.

Kirurgi

Kirurgi i en primitiv tidsdlder handlar framfor allt
om tva saker: att amputera kroppsdelar (typisk
M=15) och att grdava ut pilspetsar som fastnat i
manniskor (typisk M=12-18 beroende péd djup
och om ndgra inre organ dr inblandade). En del
avancerade kulturer vet ocksd hur man syr igen sar
med ndl och trdd (typisk M=12). Uppgifter bygger
normalt pd Kirurgi + Kroppsuppfattning.

Huruvida séren blir infekterade beror i férsta hand
pd om fdltskdren forstar att halla sina verktyg rena.
| sd fall innebar ett lyckat slag att att sdret inte
blir infekterat (under forutsattning att det skyddas
val). | annat fall far infektionsriksen 6verldtas &t
slumpen.

Klader och stil
Kategorier: Varje kultur dr en egen kate-
gori.

Klader och stil handlar om att veta vad som ar
lampligt att ta pé sig vid olika tillfallen. Fardig-
heten ger en kdnsla for vilka farger som passar
individen och klar tillsammans, samt foér vad
som ar modernt. Klader och stil ger ocksa fardig-
het i att sminka sig, anvdnda parfym, rakvatten,
kroppsmadlning, etc.

Fardigheten kan ocksd vara anvédndbar for att se
alla de smd nyanser i kladedrakt som kommuni-
cerar information om sin barare.

Exempel: Rhonaki gar pa fest. Kldder och stil +

Medvetande ger 4 + 3 och tarning 4 mot M=10

ger F=1. Familjen Rhinook dr kdnd som en av

de fattigare adelsfamiljerna. Sa varfor har Rhi-

nook Tamazhan pa sig idel kldder och smycken
av senaste snitt?

Ubppgifter i att kla sig ratt och snyggt bygger pa
Klader och stil + Medvetande. Motstdndet avgors
framfor allt av garderobens, smyckesskrinets och/
eller sminkbordets omfang.
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Krigforing
Kategorier: Krigforing till lands, till sjoss, i
underjorden ar alla dtskilda kategorier.

Krigféring dr en bred fardighet som omfattar
alla aspekter av forntida krigforing. Bland annat
ingdr:

Strategi: IKonsten att ge storskaliga direktiv
till militdra forband, med all den kunskap
om forhéllanden i fdlt eller till sjoss som
kravs for ett framgdngsrikt falttdg.

Militar organisation: Individen ar kunnig
i att organisera militara forband, skota
deras underhdll och forse dem med
utrustning.

Belagringskonst: Fardigheten inkluderar
ocksd konsten att rikta kastmaskiner, att
uppskatta avstdnd, att bedoma styrkan i
murar och dorrar och att veta hur man
framgangsrikt svalter ut sin motstandare.
Till sjoss innebar detta konsten att block-
era hamnar och sjéleder.

Uppgifter kan alltsd skifta mycket och spdanna alla
de mentala modifikanterna, beroende p4 situation.
Har nedan nédgra exempel.
Exempel: Efter segern vid Nya Silverdal tagar
dvdrgarna under ledning av Dove osterut, sam-
manlagt 6’000 man. Det dr brattom - man mdste
hinna fram innan ostldnningarna hinner orga-
nisera sig. Salunda en sammanfattande Uppgift

om hur vdl Dore lyckas organisera marschen.
Krigforing + Medvetande.

Exempel: Ostlinningarna har samlat vad forsvar
de kunnat pa Shia na Ha. Det dr en Uppgift mot
Krigforing + Empati for att sammanstilla den
information hans spejare ger.

Exempel: Dore inser att han maste sld till nu,
innan Ostlinningarna hunnit organisera en
ordentlig armé. Han samlar sina befdlhavare
och forklarar sin plan. Att dvertyga dem om
planens fortrafflighet dr en Uppgift som bygger
pa Krigforing + Karisma.

Kopslagande
Kopslagande handlar om att gora bra affdrer, vare
sig det gdller att pruta pd marknaden eller att
forhandla om prospekteringsrattigheter.

Fardigheten ger ingen kunskap i att vdrdera det
man kopslar om; individen mdste skaffa sig en
uppfattning om viérdet pd annat satt, eller helt
enkelt bestimma sig.

Uppgifter i att kopsld bygger pd Kopslagande +
Karisma. Motstdndet ar sd gott som alltid aktivt
och utgors av en individ vars Uppgift ocksd bestér
av Kopslagande + Karisma.

Ledarskap
Kategorier: Varje art krdver en egen
kategori.

Ledarskap handlar om att inspirera lojalitet och
samordna manniskors anstraingningar mot ett
gemensamt madl, vare sig detta ar ekonomiskt,
politiskt eller militart. Att placera ratt individ med
ratt kompetens pa ratt plats vid ratt tillfdlle ar en
central del av detta kunskapsomrade.

Fardigheten Ledarskap kommer ifraga for Uppgif-
ter fraimst d& det galler att Gvertyga och inspirera
i svdra situationer eller nar manga individers
handlingar skall koordineras under svara omstan-
digheter. Sddana Uppgifter bygger pd Ledarskap
+ Karisma.

Exempel: Under slaget om Nya Silverdal finner

sig Dore intrdngd i ett hus med en grupp trotta

dvdrgar. Han kikar ut och ser ostlinningarna

komma rullande pa en murbricka. Han inser

att om ostlanningarna stormar den inre borgen

dr allt forlorat. Men murbrdckan dr inte sa vdl-

forsvarad. Han samlar sitt mod och ber stenfolket

att folja honom for att dra hans fader, konungen.

Ledarskap + Karisma: 6 + 3, med Taktik som

stodjande Fardighet. M=15. Tdrningen visar

14; F=9. Med fornyat mod overraskar de ost-

lanningarna just som dessa skall till att borja

hamra mot porten. Dore leder den lilla gruppen

mot vad som skulle komma att bli hans mest
kanda hjdltedad.

Notera i exemplet ovan att slaget gdller bade att
motivera gruppen och att se till att alla kan storma
ut pé ett effektivt satt.

Ledarskap kommer ocksd ofta till nytta i sam-
manfattande Uppgifter for att beskriva en individs
framgdng i att leda en verksamhet under en ldngre
period; allt ifrén att forvalta ett lan till att leda en
karavan.

Lasdyrkning
Att med dyrkar eller andra lampliga redskap
Oppna ett 1ds.

Ubppgift Motstdnd/Modifikation
Vanligt kistlds 0
Ldset i borgens bakdorr 12
Kungens skattkammare 18
Improviserade redskap (dvs harndl) +3
Bra dyrkset -3

Uppgifter for att dyrka lds beror oftast pa Disciplin.
Om laset ar sdrskilt litet eller kansligt (kanske
innehdller det en fdlla) kan Kroppsuppfattning
passa battre, sdrskilt om spelaren sager sig vara
forsiktig.

Lakekonst
Fardigheten Lakekonst anvénds for att vdrda sjuka
och ger ocksd kunskap om lakedrter och hur de
bor anvandas. KKan dven anvdndas for att hitta
ldkande orter i terrangen, men Botanik dr béttre.
Kan anvandas for att forbinda sér och spjala ben,
men Forsta Hjélpen &r battre.
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Attvdrda en individ sd att denna blir frisk kan med
fordel beskrivas av en sammanfattande Uppift.
Uppgiften torde vara Lakekonst + Medvetande.
Om individen inte kan beskriva hur hon kdnner
sig, bor Uppgiften vara Likekonst + Empati.
Kritiska situationer, ndr den sjukes liv dr i fara
kan beskrivas med en eller kanske tvd Uppgifter
per dag.

Exempel: Eski vardar Engwyl efter att han jagat

drottningens fiender ut i ett trdsk dar han blivit

sarad och fatt feber och infektion. Spelledaren

har Eski till att forst gorva tva Uppgifter pa

Ldkekonst + Empati for det forsta dygnet for att

se om Engwyl over huvudtaget overlever. Dérefter

en sammanyattande Uppgift for att se hur snabbt
och val Engwyl aterhamtar sig.

Motstandet bestams av hur svarskott skadan eller
sjukdomen dr, hur langt framliden den ar och av
tillgdngen pa lakeorter och redskap.

Tillgdngen pa lakeorter och redskap paverkar inte
bara Motstindet, utan begransar ocksa den ldke-
kunniges majligheter. Utan de ratta orterna kan
amputation vara det enda alternativet.

Positiv Framgdng innebar att individen blir frisk
utan men. F >= 5 innebdr att individen blir frisk
pd 2/3 av normal tid. Negativ Framgdng innebar
att individen far men, att eller

Lasa vader
Kategorier: Varje region, kontinent eller
Ogrupp ar en egen kategori.

Konsten att forutsaga vadret, i kvall, i morgon eller
ndsta vecka. Ger ocksd en begransad formdga att
avgora vilket vadret som rétt har nyligen. Knepen
ar mdnga. Somliga hédnvisar till kanslan i sitt
knd, medan andra talar om molnens form eller
luftens smak. Fardigheten ger ocksd kunskap om
effekterna av vdder, sd som lavinfara, risken och
effekten av 6versvamningar, och s vidare.

Uppgifter i att avgora framtida vader bygger pa
Ldsa vdader + Empati, medan fradgor pé hur vadret
har varit besvaras av Ldsa vader + Medvetande.
Motstdndet avgors forstds fraimst av pa vilken sikt
man vill veta vadret, men dven av hur nyckfullt
vddret dr just har.

Exempel: Tunzhi dr i sodra Ornodien och letar

efter sin dotter. Det dr nu i brottet mellan regn-

period och torrperiod och Tunzhi forsoker avgora

om det kommer att bli uppehall under dagen sa

att hon kan resa vidare. Kaotiskt vider, men kort

perspektiv ger M=12. Lisa vider + Empati ger 6
+ 4 och tarningen ger 3. Tunzhi vagar sig ut.

Lognimprovisation
En snabb l6gn kan rddda den rddige ur ménga
svdra situationer. Den hdr fardigheten handlar inte
sd mycket om att komma pé en bra 16gn, utan mer
om att framfora den pa ett trovardigt sdtt och bete
sig som om man talade sanning.

Ubppgiften torde vanligen bestd av Légnimprovisa-
tion + Karisma och Motstdndet dr oftast aktivt.

Snabba logner har en tendens att forlora i trovar-
dighet med tiden, sdrskilt om andra (vaktkapte-
nen eller husfrun) konfronteras med den falska
informationen.

Manipulation

Fardighet i att diskret forleda andra manniskor
for sina egna syften. Om man vill vanda vin
mot van eller f§ kopmannasonen i sang, ar detta
ratt Fardighet. Fardigheten omfattar overtygande
argumentation, att trolla bort fakta, att utnyttja sitt
kroppssprdk, att framhdva dkta eller forfalskade
kanslor for att pverka andra.

Uppgifter bygger normalt pd Manipulation +
Karisma. Motstdndet ar aktivt och bestdr normalt
av Mental Traning + Medvetande eller Mental
Traning + Disciplin, beroende pé situationen.
Exempel: Cissla dr och snokar i en del av furstens
palatset ddr hon inte borde vara och blir pakom-
men. Hon projicerar stor osdkerhet och stammar
Sfram att hon nog gatt vilse och om den sndlla
vakten kanske skulle kunna visa henne tillrdtta.
Manipulation + Karisma ger 5 + 1 och tdrningen
visar 8 (mot vaktens 3 + 0 + 5) sd kanske skulle
vakten vilja lata bli att berdtta att han kommit
pa henne, for hennes vanner retar henne sa for
att hon alltid gar vilse, sndlla?

Exempel: Miranda forsoker med det dldsta knepet
1 boken: fladdrande ogonfransar och svingande
hofter. ...

Manipulation ar anvandbar pa enskilda eller sma
grupper av individer. Blir grupperna stora rekom-
menderas Retorik.

Matlagning
Konsten att kunna laga god mat, att kunna
avgora vilka ingredienser som ingdr i mat man
blir serverad och inte minst fardighet i att avgora
rdvarors kvalitet.

Ubppgifter i att laga mat torde vara Matlagning
+ Medvetande. Motstadndet beror framfor allt pa
ambitionsnivan, rdvarornas kvalitet och tillgdngen
pa kryddor och redskap.

Uppgift Motstand/Modifikation
Ett mal mat vid dagens slut 8
Att servera besokande dignitarer 12
Imponera pd handelshusets huvudman 16
Ypperliga rdvaror +2
Rikligt kryddforrad +9
Samre rdvaror och brist pd kryddor -5

Matlagning ger ocksa fardighet i att organisera
arbetet i ett kok: att delegera arbete, timing och
vérd av utrustning.
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Meditation
Meditation kan tjdna bdde som avkoppling och for
mer esoteriska syften. Fardigheten ger méjlighet
att nd diverse olika transtillstand.

Uppgifter torde normalt bygga pd Meditation +
Disciplin. Djupa transtillstind och storig omgiv-
ning okar motstindet medan vissa droger kan
sanka det.

Mutkonst
Kategorier: Varje kultursfar ar en egen
kategori.

Detta ar konsten att utnyttja korruption. Den
kunnige vet vem man skall smérja och hur for att
uppnd resultat (Mutkonst + Empati). Fardigheten
ar forstds ocksd anvandbar for att veta hur man
visar att man ar mutbar och hur man uttrycker sitt
pris pd ett diskret sdtt (Mutkonst + Karisma).

Motstdndet dr oftast inte aktivt, utan ett fixt virde
som bestams av hur benagen offret dr att ta mutor;
det galler att hitta ett sdtt att “paketera erbjudandet”
som ar acceptabelt for mottagaren.

Det varierar mycket mellan olika kulturer hur
utbredd korruption ar och darfor hur stor nytta
man kan ha av denna Fardighet.

Orientering

Fardigheten att kunna finna sin vag i vildmarken,
bade med och utan karta. Fardigheten dr anvand-
bar ndr man inte har kunskap om terrangen man
reser igenom. Den tilldter att man foljer en vagbe-
skrivning och att man reser genom okdnd terrang
utan att komma vilse. Fardigheten handlar mycket
om att kunna gd ldnga stdackor i ett vdaderstreck.

Terrangen bestimmer hur ofta individen skall sla
for Orientering. Om individen gar eller rider hela
dagen ar tumregeln att man bor sl tvd gdnger om
dagen i skog eller annan oldndig terrdng, en géng
om dagen i dppet landskap och en gdng varannan
eller var tredje dag pd sldtt eller savann.

Motstandet avgors av hur mycket ledtradar det
finns att ta fasta pd. Sol, moln, vind, formen pd
berg, mossor och lavars vaxtsatt kan alla ge led-
tradar om vaderstreck.

Att misslyckas med Orientering innebar att man
kommer “ur kurs.” Det kan innebara att individen
gdr vilse eller bara ett déligt vagval, som gor vagen
ldngre. Flera misslyckanden i rad kan leda till att
individen gdr allvarligt vilse. Ett lyckat slag inne-
bar oftast att individen inser sitt misstag.
Exempel: En grupp dventyrare dr i frammande
land och forsoker hitta fram till Apelby. De har
fatt hora att om de korsar Stora Skogen skall
Apelby ligga pa andra sidan. En av dem har

Orientering och slar salunda Orientering +
Medvetande + 1 (Vildmarksvana som stodjande

fardighet) tva ganger om dagen. SL bedomer
att man rveser cirka 15 km om dagen. For varje
misslyckande kommer de att forlora cirka 5 av
dagens resstricka.

Retorik
Retorik handlar om att kunna tala infor grupper av
mdnniskor. Syftet kan vara allt ifrén att sprida en
kunngéarelse till att vigla upp (Retorik + Karisma).
Fardigheten kan ocksd anvéndas till att forsoka
utréna syftet med ndgon annans retorik (Retorik
+ Medvetande).

Motstindet avgors av gruppens instillning till

talaren och amnet, samt av dess storlek.
Exempel: Anuviel skall proklamera en falsk
kunngorelse for att smutskasta kungen. Kunngo-
relsen bestar i att tullsatsen vid stadsporten skall
hojas. Budskapet dr trovdrdigt, men for att fa bra
spridning kravs M=12. Anuviel skall sla Retorik
+ Karisma. Tarningen visar 7. 6 + 2 + 7 = 15.
Anuviel torde lyckas i sin aviskt.

Ridning
Varje typ av djur dr en egen fardighet: lamadjur,
bufflar, hastar, elefanter. Fardigheten Ridning
kan anvandas till tre olika saker: att rida langt,
att utfora svdra manovrer till hdst, samt till att
vérda hdstar.

Att rida langt tacks av reglerna for utmattning, se
under Vanliga situationer. Uppgiften torde da ske
mot Ridning + Tédlighet.

Ubppgifter pd att hoppa 6ver hinder eller gora
komplicerade saker i sadeln torde normalt ske
mot Ridning + Smidighet. Ndgra exempel for
hastar:

Uppgift Motstand
Dike, 9m 12
Ridning i olandig terrang 12
Hack, 1m hog 12

Det ar mycket viktigt att ta hand om sitt riddjur.
Normalt behover man forstds inte sla for att rykta
sin hdst varje kvall, det racker att ha Grad 4+.
Déaremot kan det behdvas ett slag om riddjuret
skadat sig eller for att lugna ett skramt djur.

Segling
Kategorier: Varje typ av fartyg dr en egen
kategori.

Fardigheten Segling handlar om att kunna ta sig
fram med segelfartyg, bdde mindre fartyg som
seglas av en person och stora last- eller krigsfartyg
som kraver en stor besdttning.

Sma fartyg: Den som har G=4 kan segla far-
tyg som bara krdver en mans besdttning
under normala omstandigheter (Graden
kan variera beroende pd hur ldttseglat
fartyget ar). Uppgifter mot fardigheten
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kommer i frdga nar det blir daligt vader
och ndr vattnen blir svarnavigerade pd
grund av grund eller rev. Dessa Uppgifter
bygger oftast pd Segling + Medvetande.
Motstindet beror framfor allt pd hur
lattseglat fartyg dr och pa situationen.

Stora fartyg: For att segla stora fartyg kravs
en besdttning av individer med G=4 i
Segling. Dessutom kravs en individ med
Navigation, G=4. Under normal seglats
bor en eller ett par sammanfattande
Ubppgifter f& avgora hur val seglatsen
gdr. Svdrare manovrer bor utgora en egen
Uppgift. Uppgifterna ar komplexa Upp-
gifter mot Navigation + Medvetande
och Ledarskap + Karisma.

Simma
Fardigheten simma omfattar att simma léngt
och snabbt, men dven dykning och formdgan att
stanna lange under vatten.

Ubppgifter i att simma och dyka bygger normalt
pd Simma + Smidighet.
Exempel: Andil ser ringen glimma pa botten av
dammen. Han vill dyka ned och hdmta upp den.
Det finns en del vassa grenar och brdte pa botten,
sd det hela dr ett vanskligt foretag. Simma +
Smidighet ger 5 + 2. M=11, tdrningen ger 3; F=-
1. Andil far inte riktigt grepp om ringen innan
han maste atervinda efter luft.

Uppgifter i att simma langt bygger pd Simma +
Talighet for att simma langt. Reglerna for Uthal-
lighet under Vanliga situationer anvandas. Ett slag
per 20 minuter reckommenderas.

Sjunga
Fardigheten innebar att individen har en skolad
10st; olika kulturer har mycket olika definitioner av
vad som ar sang. Vilket som ar individens natur-
liga rostlage (exempelvis alt eller sopran) styrs av
individens kropp. Om Sjunga dr en viktig Fardig-
het for individen s& bor du valja ett rostlage.

Uppgifter i att sjunga bygger pd Sjunga + Dis-
ciplin. Motstdndet avgors framst av hur svér
sdngen ar.

Skrivet sprak
Kategori: Varje sprdk dr en egen kate-
gori.
Detta ar konsten att kunna forstd och anvanda ett
skrivet sprak.

Ubppgifter i att ldsa eller skriva bygger pd Skriveet
sprdk + Medvetande. Nedan ndgra exempel pd
Mostdnd.

Uppgift Motstdnd
Forstd vardaglig skrift 6
Skriva vardaglig skrift 8
Forstd hogtravande skrift 11
Skriva hogtravande skrift 14

Narbesldktat sprak med samma alfabet +3

Vissa fardigheter kan krdva att man kan gora
sig forstddd. Hit hor till exempel Diplomati och
Etikett dd dessa utovas per korrespondens. Sddana
Ubppgifter bor goras till komplexa Uppgifter med
Skrivet sprdk som den andra komponenten.

Skugga
Fardigheten Skugga hjalper dig att obemarkt for-
folja ndgon bade genom stad och vildmark utan
att sjalv bli upptackt.

Den som vill skugga ndgon utfor en Uppgift med
Skugga + Empati (for att forfolja ndgon pa storre
avstand) eller Skugga + Smidighet (for att forfélja
ndgon tatt inpd). Individen kan valja hur forsiktig
han eller hon vill vara. Regeltekniskt motsvarar
detta att spelaren satter Motstdndet for sin egen
Ubppgift.

Spelaren behover naturligtvis infe ange ett virde,
men kanske sdager: “Jag tappar hellre bort tjiuven
an bli upptickt.” eller “Jag fdr inte forlora tiuven
ur sikte.” Du som SL far forsoka tolka detta till ett
lampligt Motstand.

Om Uppgiften lyckas skuggar han eller hon sitt
mal. Misslyckat innebar att individen tappar
bort mdlet.

Resultatet av denna Uppgift blir Motstand till
alla som forsoker upptacka den som skuggar. SI&
Mental Traning + Empati eller Granskning +
Medvetande, som vanligt.

Férdigheten kan ocksé anvandas for att skaka av
sig en skugga. Bdda utfor da en uppgift med aktivt
Motstdnd mot varandra for att se om skuggan
lyckas hanga kvar.

Smuggling
Konsten att gomma ett foremadl pd sig sjdlv, i en
hoskrinda eller liknande, sd att det ar svdrt att
upptdcka det, dven om individen blir muddrad
eller skrindan genomsokt.

Den som vill smuggla ett féremadl utfor en Uppgift
med Smuggling + Kroppsuppfattning. Resultatet
av denna Uppgift blir Motstdnd till alla som
vill upptacka smugglingen. Dessa individer slar
Granskning + Medvetande. Nedan ndgra modi-
fikationer som drabbar smugglaren.
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Uppgift Modifikation
Adla stenar eller ett litet foremal +4
En liten dolk +1
Ett eller ndgra papper 0
En flaska eller en bok -9
Latt kladsel -9
Vinterkldadsel eller galaklanning -3
Upptackaren observerar bara +2
Upptackaren muddrar smugglaren -0
Spana

Denna Fardighet ger karaktaren kunskap om hur
man genomsoker och dvervakar terrang. Spana ar
fardigheten for att se till att ingen finns i eller tar
sig in i ett omrade.

Fardigheten kan ocksd anvédndas for att finna
lampliga vagar genom terrang och for att bevaka
militara forband och uppskatta deras storlek. Mot-
stdndet okar ju flackare terringen blir. Att finna
vagar for stora forband ar lattare an for mindre,
medan det ar svdrare att bevaka och uppskatta
storleken pa stora forband.

Ubppgifter som spejare bygger pd Spana + Empati
om terrangen dr okand och Spana + Medvetande
om terrangen dr kiand. Det hander ganska ofta
att individen tvingas genomféra omfattande
rekognoseringar, vilka snarare bygger pd Spana
+ Télighet.

Motstandet 6kar med otillgdnglig terrang och
omrddets storlek.

Spel
Kategorier: Varje kultur dr en egen kate-
gori som ger kunskap om alla spel som
spelas dar.

Spel ger fardighet i en uppsjo olika tur- och skick-
lighetsspel. For turspel ger fardigheten framst
formdga att bedoma sin motstdndare. For skick-
lighetsspel ger Fardigheten ocksd kunskap om
klassiska startegier och deras motmedel.

Ubppgifter ar normalt med aktivt Motstdnd och
bygger pd Spel + Empati for skicklighetsspel och
Spel + Medvetande for turspel. Om partiet ar av
betydelse bor man ha tre Uppgifter, en for inled-
ning, en fér huvuddelen av partiet och en for
avslutningen. Framgdngen frdn en Uppgift bar
over som modifikation i ndsta Uppgift. Mindre
betydelsefulla partier kan avhandlas med en
Ubppgift.

Fardigheten kan ocksd anvdndas for att bedoma
ndgon annans skicklighet. Hoga vdrden ger dven
kunskap om framstdende spelare av olika spel, sar-
skilt nar det galler prestigefyllda skicklighetsspel.

[ vissa kulturer har ett spel en vildigt dominerande
stéllning. I sd fall bor en sarskild Fardighet uppfin-

nas for detta spel, for Firdigheten Spel ar framst
avsedd for amatorer.

Spela Instrument
Kategorier: Varje instrument &r en egen
kategori.

Konsten att spela ett instrument. Fardigheten ger
ocksd kunskap om populdra visor att spela och att
underhdlla och stimma sitt instrument.

Uppgifter i att spela instrument kan baseras pa
Spela Instrument + Disciplin eller Spela Instru-
ment + Kroppsuppfattning, om stycket ar tekniskt
komplicerart.

Spakonst
Fardighet i att kasta ben, uttyda kaffesump, ligga
en tarot, lasa indlvor eller hur man nu gér for
att utrona framtiden. Fungerar det! Fraga spel-
ledaren!

Beroende pd om den som spdr tror pd spddomen
eller inte blir Uppgifterna litet olika.

Underhallande spakonst: Om Spakonst
handlar om att ldasa och 6vertyga den
som skall spds torde Uppgifterna bygga
pd Spédkonst + Karisma.

Allvarlig spakonst: Om individen faktiskt
forsoker forutsiga framtiden torde Spa-
konst + Empati vara mer lampligt.

Motstandet beror i vilket fall pd hur specifik och
avldgset belagen fragan ar.

Spara
Konsten att folja ett spar som djur och manniskor
lamnar efter sig i naturen, framfor allt genom
fotavtryck, dverkan pd trdd och buskar och efter-
ldmnade rester.

Uppgifter i att spdra ar normalt pd Spara + Med-
vetande. Nedan ndgra typiska Motstdnd och
pdverkande omstandigheter:

Ubppgift Motsténd
Spdrets alder
6 timmar gammalt 12
en dag gammalt 15
flera dagar gammalt 18
en vecka gammalt 94
Daligt vader efter sparet gjordes +3/dag
Landskapet snotackt -0
Vilkand terrdng -4
Okdnd terrang +2

Tank pé att spdr i sno suddas ut fort bade av vind
och av snofall. | skog kan droppande grenar och
fallande snd ocksd utgora problem.
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Taktik
Kunskap om smdskaliga manovrer pd ett slagfdltet
och om hur man utfor rdder, hur man utnyttjar
terraing och genomfor framgdngsrika bakhall.

Vil genomford spaning ar ett mdaste for en
framgangsrik taktik om terrangen inte redan ar
vilkand. Uppgifter pa taktik i okdnd terrang bor
vara komplexa, dar den andra komponenten ar
Spana.

Taktiska mandvrar innebar Uppgifter som bygger
pé Taktik + Medvetande. Motstindet ar avhan-
gigt av hur fordelaktig situationen ar och hur
valtranat och samtranat forbandet ar.

Tala sprak
Kategori: Varje sprdk ar en egen kategori.
Svdrartade dialekter kan rdknas som egna
kategorier. Aven olika teckensprdk och
yrkesdialekter ar egna kategorier.

Fardigheten Tala sprdk ger naturligtvis kunskap i
spraket, men ocksd i en del kulturella fenomen som
paverkar spraket starkt. En kultur kan till exempel
ha olika ordval och till och med bojningsformer
beroende pd om man talar till en man eller till
en kvinna, vilket ger en viss insikt i forhallandet
mellan mdn och kvinnor i kulturen ddr spraket
brukas.

Formellt sett bygger Uppgifter i att tala ett sprak
pd Tala Sprak + Medvetande. | praktiken beh6ver
en person som faktiskt behdrskar ett sprak sallan
sld for att forstd eller gora sig forstddd. En sam-
manfattande Uppgift for en ldngre tids bruk av
spraket duger gott. Skulle resultatet bli daligt kan
spelledaren passa pd att smyga in ett missforstdnd
eller tva.

En individ har normalt 7-10 i sitt modersmal,
beroende pé ordférrddets storlek.

Nedan féljer typiska Motstdnd. Tumregeln ar
att den beharskar ett sprdk som maste sld <2 for
att f3 F<0.

Uppgift Motstdnd
“Pojke dum. Miranda drdpal” 4
Enkla fradgor och svar 0
Samtal om vardagligt &mne 8
Forhandlingar, nyanserad diskurs 11
Esoterisk eller akademisk diskurs 14
Frammande dialekt +3
Narbeslaktat sprak +0

Madnga andra Fardigheter bygger pd att man
kan gora sig forstddd. Om individen inte kan
sdgas behdrska spréket enligt ovan bor Uppgifter
i exempelvis Kopslagande, Manipulation eller
Retorik goras till komplexa Uppgifter med Tala
Sprdk som den andra komponenten.

Underhallning
Kategorier: Mimning, berattande, jongle-
rande, trollerikonster, etc.

Konsten att vara lustig och fordriva andras tid,
med lustiga skdadespel, anekdoter, sma trick eller
enklare konster.

Uppgifter for att underhdlla sin omgivning bygger
pd Underhdllning + Empati eller Underhéllning
+ Karisma for att roa med berdttande och std-upp-
komedi, eller Underhdllning + Kroppsuppfattning
for konster och trick (t ex jonglering).

Motstandet avgors typiskt av trickens svarighet.

Undre varlden
Kategorier: Varje region ar en egen kate-
gori. Vissa storre stader kan vara egna
kategorier om deras kriminella verksam-
het dr vélorganiserad.

Kontakter i de lite ljusskyggare yrkesgrupperna i
en stad eller region. Olika stader eller regioner ar
olika kategorier.

Uppgifter i att hantera undre varlden bygger pa
Undre Varlden + Karisma. Uppgifter som svarar
pd vem som ar vem bygger pd Undre varlden +
Medvetande.

Exempel: Engwyl forsoker fa tag pa en lonn-
mordare som enligt ryktet skall sitta inne med
information om vem som forsokt morda Engwyl.
Uppgiftens Modifikant blir Karisma, eftersom
Engwyl maste fraga sig fram; Undre Virlden
+ Karisma. Emedan lonnmordaren anstringt
sig for att inte bli kdnd Gr detta en ganska svar
uppgift med M=16.

Utbrytarkonst

Utbrytarkonst ar formdagan att ta sig ur rep, kedjor
och dylikt, ofta utan tillgdng till ndgot hjalpmedel,
ofta under tidspress. Observera att Fardigheten
inte inkluderar kunskap om lasdyrkning eller hur
man bryter sig ut ur ldsta rum.

Exempel: Minisina har blivit sald till slavidgarna

som slar henne i jarn. Det kan majligen vara

motiverat att sla for att se att jarnslagningen blir
valgjort, men motstandet dar fixt: 18.

Om fangslingen var improviserad utfor ndgon
forst en Uppgift i att binda/fangsla offret, som
sedan utfor en Uppgift mot Utbrytarkonst med
den andra individens resultat som aktivt Mot-
stand.

Exempel: Minisina har blivit overrumplad av
rovare och bunden vid ett trid medan rovarna
Sfunderar pa om de har ndgra slaviégarkontakter.
En vovare slog Uppgift mot Vildmarksvana +
Medvetande och fick (3 + 1 + 4) 8. Minisinas
Uppgift ar nu Utbrytarkonst + Smidighet. Trivi-
alt: Ett tarningsslag om 7 ger (3 + 4 + 7) 14.
F=6 torde ge rask effekt.
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Vardering

Kategorier: kryddor & matvaror, tyger &
klader, skinn & palsar & laderarbeten,
bruksforemdl, krigsmateriel, fartyg &
skeppsutrustning, djur & boskap, ddla
stenar & metaller, information, skrifter
& bocker, speciella & magiska foremal,
slavar.

AUt kunna vérdera en typ av varor. Den som vill
veta vardet pd en vara eller ett parti skall utfora
en Uppgift mot Vardering + Medvetande.
Framgdngen bestammer hur saker individen ar
pa priset. Vid F=0 ar felmarginalen kring 20%
och minskar till nara 0% vid F=5.

Motstindet beror pd hur ovanlig varan dr och
hur mdnga presumptiva kdpare som finns: ju
ovanligare vara eller mindre malgrupp, dessto
hogre Motstind. Vissa varor kan ha en sé liten
grupp kopare att en lyckad Uppgift faktiskt ocksd
ger namnen pé presumptiva kunder.

Exempel: Dore har fatt tva gavor av sina for-

dldrar: en bergstar och en rubin. Rubinen dar

ganska vanlig och har dérfor M=8. Bergstaren

ar ddremot ndrmast hopplos att virdera, varfor
M=20.

Overlevnad
Kategorier: Varje geografiskt omrdde dr
en egen kategori. Exempelvis: Nordern,
Medelhavsomrddet, Borneo, Centrala-
sien.

Fardigheten overlevnad ger kunskap om hur
man overlever i en region. Overlevnad ger litet
av varje: att ha en kansla for vadret, att veta hur
man orienterar sig, att kunna hitta féda, att soka
skydd.

Overlevnad ar mycket anvandbar, eftersom den
skdr tvars igenom ett antal andra fardigheter.
Begransningen dr att det handlar om att 6verleva,
inte att leva gott.

Tva huvudsakliga anvandningsomréden infinner
sig for 6verlevnad. For det forsta att undvika pro-
blem i terrangen (Overlevnad + Empati).
Exempel: Ellia firdas genom en del av Niebel-
skogen som hon inte varit i forut. Spelledaren
slar Overlevnad + Empati for att se om Ellia

ldgger mdrke till de sma tecken som visar att
hon ndrmar sig ett kdrr.

For det andra for sammanfattande Uppgifter
(Overlevnad + Medvetande) for att klara sig i ter-
rangen under langre tid. Att lyckas déligt innebar
att man svalter, kanske drabbas av sjukdomar for
att man ar exponerad for déligt vdader och andra
ohdlsosamma omstdndigheter.

Exempel: Miranda har tagit sin tillflykt till olan-

dig bergsterrang efter det att upproret slagits ned.
Hon har bara det lilla de andra soldaterna lart

henne: Overlevnad 2. Overlevnad + Medvetande
ger 2+ 2. M=12. Forsta slaget i den sammanfat-
tande Uppgiften ger F=-3. Miranda gor sitt basta
Jor att forsoka dverleva och slar F=0 pa sitt andra
slag. Hon klarar sig nagot sandr, men magrar
nagra kilo pa kuppen och dr ofta forkyld.
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Stridsfirdigheter _ Kategorier __
Inom varje fardighet ar varje typ av vapen ar en
Fardigheterna egen kategori. Det kravs forhdllandevis liten varia-

Samtliga vapenfardigheter, inklusive ovdpnad tion for att ge upphov till en ny kategori.
strid, fungerar regeltekniskt likadant. Har féljer
en kortare forklaring av respektive fardighet. Varje
fardighet innehéller kategorier.

Ovdpnad strid ldrs i allmdnhet ut i “skolor” som
var och en blir en kategori. Varje skola har sin
sarart.
Distansvapen: Att skjuta med bdgar,

armborst, slungor, kastspjut, kastknivar,

kaststjarnor.

Faktning: Fakining handlar om att bade
anfalla och parera med ett latt svard,
exempelvis varja eller sabel. Strid med
dessa vapen handlar myket om rorlighet
och snabba reflexer.

Ovaipnad strid: Strid utan tillhyggen.
Ovipnad strid handlar om att anvanda
sin kropp och kraft pa ett rationellt sétt.
Olika varianter pd ovdpnad strid har olika
styrkor och svagheter: ndgra fokuserar pa
kast och fdllningar medan andra fokuse-
rar pd att sld hart pd kansliga punkter pa
kroppen.

Strid med kniv: Att sldss med sma till-
hygge, som dolk eller skara. Tamligen
rorlig strid som inkluderar en hel del spar-
kar och slag. Motstdndaren attack pareras
med handen eller genom undvikning.

Strid med tvahandsvapen: Fardigheten
tacker strid med stora svard, trastav, yxa,
hillebard eller stora spjut. Svdrigheten
vid tvdhandsfattning ar att kunna lasa
sin motstandare och att utnyttja sin langre
rackvidd; nar hugget val pabarjats ar det
svart att hejda sig. En motstdndare med
et latt vapen far inte tilldtas komma dig
inpa livet.

Strid med tva vapen: Konsten att sldss
med ett (forhdllandevis) latt vapen i varje
hand. Vanligen knivar, kortare svard
eller skaror.

Strid till hast: Denna fardighet beskriver
strid dar man utnyttjar hdstens hastighet
och massa, till exempel med spjut eller
lans. Fardigheten handlar bdde om att
sldss mot andra mdnniskor till hast, men
ocksd om att utnyttja sin hogre hojd mot
manniskor till fots.

Strid med vapen och skold: Traditionell
strid med ett enhandsvapen i ena handen
och skold pd den andra. Denna teknik
handlar inte bara om att hugga och
parera, utan bygger mycket pd att man
anvdnder sin tyngd och en del sparkar
och tacklingar.
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. o nomadiskt folk! Han eller hon kan hitta
ErfarenhEtSfardlgheter vatten, vet hur och var man gor upp eld,

hur man skyddar sig mot moskiter, hur

Fardigheterna man dvernattar och hur man undviker
Filtvana: Individen har erfarenhet av att att gd vilse.

ligga i falt och att delta i krig. Han eller
ho kan resa talt och grava latringropar,
vet hur man far (eller undviker) order,
hur arbetsfordelningen i en armé ser ut,
hur man gor for att gora nytta (och hélla
sig vid liv) pd slagfaltet. Individen kan
ocksd underhalla sin utrustning.

Grottvana: Individen dr van att vistas i
underjorden och kanner igen en grott-
gdng med rasrisk nar hon ser den. Han
eller hon kan hitta vatten (och kanske
aven mat), vet var man kan gora upp eld,
hur man hittar in i, och ut ur, grottor. Indi-
viden vet formodligen ocksd ndgot om de
varelser som lever i underjorden.

Klasstillhorighet [*]: Samhallsklass dar
ofta mer forenande dn att leva i samma
region, sdrskilt i hogre stdind. Denna
fardighet ger kunskap om seder och bruk
i samhadllsklassen, hur man forhdller sig
till andra klasser, om prominenta personer
inom klassen och vilka privilegier klas-
sen har. Varje storre grupp eller klass i
samhadllet dr en egen kategori. KKategorin
spanner ett ganska stort omrade, kanske
en region eller en midre kontinent.

Sjovana: Individen ar van att vara till sjoss.
Individen blir normalt inte sjosjuk, vet
hur man undviker att bli spolad dverbord
i storm, hur man surrar sin last, hur man
sldr vettiga knopar och hur man haller sig
torr och varm. Aven om individen inte
kan segla ett fartyg, kan han eller hon
alltid gora sig anvandbar ombord.

Stadsvana: Att hitta ratt bland gator, hus
och hantverkare, att ha en kansla for var
man inte bor gd, att kanna till marknader
och hur man far vad man vill ha dar; allt
detta omfattas av Fardigheten Stadsvana
och de flesta som har vuxit upp i stader
har den.

Stridserfarenhet: Individen har varit i strid
forut och vet hur det gdr till; hur man
satter pd sig rustningen och hur man
bedomer andras stridsforméga och -inten-
tioner. Individen kan ocksd underhdlla
sin utrustning.

Vildmarksvana: Vana att vistas i skog och
mark. Individen har formodligen levt en
del av sitt ensligt eller pd vandring genom
odemarken; kanske individen tillhor ett
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Kunskapsfardigheter
Alla kunskapsfardigheterna ar snarlika till sin
natur. De omfattar kunnande och hjlper till att
forstd verkligheten, men ger mycket liten mojlig-
het att paverka den. Uppgifter tenderar att bygga
pé Fardighet + Medvetande.

Ursprungskulturens betydelse
Manga kunskapsfardigheter praglas av den kultur
individen ldrt sig fardigheten i. Detta mdste spel-
ledaren ta hdnsyn till vid sammansattningen av
Uppgifter. Tvd personer som skall utfora samma
Uppgift kan fé olika Motstdnd pd grund av att
deras kunskap har olika inriktning.

Exempel: Rand och Sonja har bada ldrt sig

Matematik. Rand kommer fran Ulearna och

har ldrt sig Matematik vid Akademien. Har dr

matematik ett redskap for att forsta varlden och

beror darfor geometri och magi. Sonja kommer

fran Endari nar Darini, ddr matematik framfor
allt anvdnds till bokforing och kalkyl.

Fardigheterna
Har foljer ett antal kunskapsfardigheter. Detta
ar langt ifrén en komplett upptdckning. Spelare
och spelledare uppmanas att komplettera listan
efter behov.

Anatomi: Kunskap om hur levande var-
elser ser ut inuti och om hur kroppen
fungerar. Individen kan ocksd genomféra
obduktioner.

Astronomi: Kunskap om stjarnbilder,
om planeternas rorelser och om olika
fenomen. Fardigheten ger kunskap om
hur himlakropparna ter sig fran marken.
Beroende pd kultur, kan forklaringarna
péd vad det egentligen dr som studeras
variera.

Avancerad matematik: Fardigheten omfat-
tar den hogre matematiken, bortom de
fyra rdknesatten. Exakt vad detta innebar,
beror litet pd i vilken kultur individen lart
sig matematik.

Bokforing: KKunskap om hur man héller
reda pd intdkter och kostnader. Det finns
flera system for bokforning, sd det ar inte
sdkert att tvd individer med Bokféring
kan forstd varandra. Kraver matematik
for att vara anvandbart.

Botanik [*]: Kunskap om orter, svampar
och trdd, var de vaxer och hur man tar
till vara dem. Fardigheten medfor rudi-
mentar kunskap om deras medicinska
egenskaper, men for detta ar Drogbered-
ning battre. Varje region, égrupp eller
kontinent ar en egen kategori.

Byggherre: Fardigheten ger kunskap om
hur man bygger hus, om vad som krévs
for att det skall gd att bo i dem, om
begransningarna i olika material och om
olika byggstilar. En individ med denna
Fardighet kan inte sjalv bygga hus, utan
far kunskap om hur man planerar och
leder arbetet.

Drogberedning: Hur man bereder medi-
ciner och dekokter, bade for att ldka och
for att skada. De huvudsakliga kompo-
nenterna brukar vara extrakt fran olika
orter, men dven dmnen fran vissa djur och
sdllsynta grundamnen édterfinns i recep-
ten (kan hittas med Zoologi och Kemi,
respektive). Fardigheten ger rudimentar
kunskap om hur man hittar de amnen
som behovs for att bereda drogerna, men
Botanik ar avsevdrt battre.

Enkel matematik: Denna Fardighet ger
kunskap om ed fyra raknesatten och hur
man raknar i vardagen. Ger fardighet i
att rdkna i huvudet, pé fingrarna och med
verktyg, till exempel kulram.

Geografi [*]: Kunskap om terraing och
miljo, om vagar, byar och stader, om
riken och grinser och sevardheter. Fér-
digheten ger ocksd rudimentar kunskap
om politiska férhéllanden. Varje region,
kontinent eller 6grupp dr en kategori.

Heraldik [*]: Kunskap om symboler (t ex
vapenskoldar) och koder som anvénds for
att identifiera savdl militdra som civila
personer, familjer, klaner, ordensallskap
och riken. Ger ocksa kunskap i hur man
bygger upp nya symboler. Varje kultur ar
en egen kategori.

Historia [*]: Kunskap om sddant som skett.
Varje kultur &r en kategori. Tank pd att
olika kulturer har olika dsikter om vad
som dr minnesvarda historiska handelser;
frigan “Vem var kung for tvdhundra
drsedan!” kan ha M=8 for en kategori
och M=15 fér en annan.

Kemi: Fardigheten ger kunskap om anvand-
bara amnen och kemiska reaktioner. Hur
framstdller man en syral Hur framstaller
man gas som brinner! Denna fardighet,
mer kanske dan ndgon annan kunskaps-
fardighet, styrs starkt av den kultur indi-
viden fatt sin kunskap i.

Kulturkdnnedom [*]: Seder och bruk, tra-
ditioner och vardagens alla smd ritualer
berdrs av denna fardighet. Fardigheten
ar ytlig till sin natur och svarar pé vilka
ritualer som foreskrivs i en given situa-
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tion. Frdgor om varfor folk gor pd ett visst
satt far hogt Motstdnd. Varje kultur dr en
egen kategori.

Lagkunnighet [*]: Kunskap om lagar och
rattsskipning, liksom om kdnda rattsfall.
| mer avancerade kulturer finns det ofta
mdnga andra regelverk dn statens lag.
Auven dessa omfattas av denna firdighet.
Varje rike ar en egen kategori. Fardighe-
ten ger kunskap om lokala variationer i
lag och réttsskipning.

Mekanismer: Allt om sinnrika anord-
ningar: vaderkvarnar, féllor, lyftkranar
och hissar. Fardigheten ger kunskap
om hur maskiner fungerar och hur man
uppfinner dem; oumbiarlig fardighet for
den galne vetenskapsindividen. Notera
att fardigheten inte kan anvandas for
att bygga mekanismer. Hartill behovs
hantverksfardigheter.

Metallurgi: Metaller ggmmer manga hem-
ligheter. Denna fardighet ger kunskap om
hur man bryter dem, hur man féradlar
dem, hur man varderar dem, hur de kan
gjutas eller smidas till verktyg och vapen.
En duktig metallurg kan skilja ett gott
svard fran daligt med en blick.

Mysticism: Studiet av sddant som ar for-
dolt, universums verkliga hemligheter.
Vad héander egentligen efter doden? Hur
verkar gudarna i varlden? Kunskap om
mdnga markliga, oforklarliga fenomen.

Navigation: Kunskap om hur man anvén-
der sol och stjarnor for att navigera till
lands eller sjoss. Om individen kommer
frén en avancerad kultur kanske kunskap
om instrument som okar precisionen
ingdr.

Politik [*]: Fardigheten ger kunskap om
politiska maktforhdllanden. Vem ar vem!
Vad ar deras ambitioner! Hur resonerar
de? Varje region dr en egen kategori.

Teologi [*]: Laran om naturen av de 6verna-
turliga vasen som omfattas av en religion.
Allt frén hur tillbedjan skall ledas till
de hemligheter som ar forborgade for
pobeln. Medan Kulturkannedom ldmpar
sig battre for att svara pa fragor om reli-
gionens narvaro i vardagen, uppdagar
Teologi de principer och den filosofi som
formar denna ndrvaro. Om religionen
har ett prasterskap omfattas dessas ritualer
och traditioner ocksd av Teologi. Varje
religion dr en egen fardighet.

Zoologi [*]: Fardigheten medfér rudimentar

kunskap om deras medicinska egenskaper,
men for detta ar Drogberedning battre.
Varje region, o6grupp eller kontinent ar
en egen kategori.
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Hantverk
Det finns en uppsjo hantverk och det hdr stycket
kan bara ge exempel. Kategorifirdigheter ar
markerade “[*]".

Hantverksfardigheter blir ofta styvmoderligt
behandlade i rollspel. Litet ironiskt. med tanke
pd att en évervéldigande majoritet av varldens
vanliga invdnare anvander en eller ett par hant-
verksfardigheter for att f& mat pd bordet och dessa
upptar en vdsentlig del av deras vakna tid.

Att anvanda hantverksfardigheter
De flesta hantverk handlar om att framstalla
ndgot.

Normalt tar arbetet ganska langt tid, frdn ndgon
dag for att smida ett enkelt verktyg till ménga
mdnader for att bygga ett bra skepp. Hantver-
karen har normalt gott om tid att reflektera dver
sitt arbete och gora rattningar. Sdlunda bor allt
normalt bruk av hantverksfardigheter vara genom
sammanfattande Uppgifter.

Den som utfor ett hantverk bestimmer sin egen
ambitionsnivéd och sdtter dirmed Motstind for
sin egen Uppgift. Nedan foljer ndgra exempel
pd Motstand.

Ubppgift Motstand
En enkel spade 0
Rekrytens spjut 9
Ett valsmitt svard 12
Lutan som kommer att gd i arv 16
Riksregalierna 99

Nagra hantverk, t ex Bonde eller Prospektering
avviker genom att de inte direkt producerar
ndgonting och dar kvaliteten framfor allt styrs av
faktorer bortom utdvarens kontroll.

Fardigheterna
Nedan féljer en uppteckning av ndgra hantverk.
For att listan inte skall bli ohanterligt ldng finns
bara de vanligaste hantverken med. Ta gdrna upp
andra forslag med spelledaren.

Barnmorska: Hur man férloser barn och
ser till att modern inte dor pa kuppen,
samt hur man héller smd barn friska. Kan
ocksd anvandas for att gora abort, samt
ger kunskap om tillgangliga afrodisiaka
och preventivmedel.

Bonde [*]: Hur man tar hand om en bond-
gdrd. | detta ingdr att skota och avla krea-
tur och pldja, sd och skorda. Motsténdet
utgors fraimst av jordmdn och vdderlek.
Varje region, kontinent eller 6grupp ar
en egen kategori.

Byggnadskonst [*]: Hur man bygger hus

och andra byggnader. | fardigheten ingdr
mureri, rappning och kunskap om hur
man bygger stadiga hus och kunskap om
olika material sdsom tegel, trd och sten.

Djurtraning [*]: Att lara djur fardigheter
eller konster. | fardigheten ingdr hur man
skoter och avlar djur for att fa battre indi-
vider. Varje artfamil;j dr sin egen kategori:
hastdjur dr en kategori, och hunddjur en
annan.

Fiske [*]: Konsten att fanga fisk (och andra
havslevande djur och atbara vdixter),
vare sig det dr pd i strandkanten, med
ljuster, med agn, eller med nat. Varje
region, kontinent eller 6grupp dr en egen
kategori.

Glasblasare: Att blésa glas till olika former.
| fardigheten ingdr dven hur man smalter
sand och bygger en glashytta.

Herdevana [*]: Att hélla och driva boskap.
Kan anvandas for att hélla reda pé djuren,
for att halla dem friska och lugna, att
driva hjordar. Varje artfamilj ar en egen
kategori: far och getter ar samma kategori,
medan bufflar ar en annan.

Instrumentmakeri [*]: Hur man bygger
instrument. Trummor/slagverk, samt
strang-, klaver- och blasinstrument &r
olika kategorier. | fardigheten ingdr
hantering av trd, skinn och metall, och
att kunna bedoma materialkvalitet, samt
kvalitéen pd ett redan byggt instument.

Jaga [*]: Jaga handlar om att till hast eller
till fots finna och fanga djur, levande eller
doda. Jakten kan ske med vapen, 6ga mot
oga med villebrddet, eller med snaror.
Varje region, kontinent eller dgrupp ar
en egen kategori.

Kalligrafi [*]: Detta ar konsten att skriva
vackert och ldsbart, och att illuminera
text. Hantverket dr ett mdste for pro-
fessionella skrivare och individer som
kopierar bocker. Varje teckenuppsattning
ar en egen kategori.

Kartografi: Konsten att kartlagga ett
omréde och sedan skapa en forstdelig och
ndgorlunda korrekt karta 6ver omrddet.
En erfaren kartograf ar berest och vet
mycket om olika sorters terrang.

Klensmide: Att forma mjukare metaller
som guld och silver till husgerdd, pryd-
nadsféremdl och smycken. | fardigheten
ingdr dven att bedoma olika metallers
kvalitet.

1.0RC2-prel



66

Karaktdaren

Andra hantverk

Uppteckningen hir intill kan inte
gora ansprak pa att vara ens nistan
komplett. En lista pa hantverk som
inte fick nagon forklaring:

Bryggare
Grisflitning
Repslagning

Konstndrskap: Konstnarligt skapande ar
ocksd en form av hantverk. Den har far-
digheten samlar forfattare, poeter, mdlare
och skulptorer, dar varje konstform dr en
egen kategori.

Krukmakeri: Konsten att forma och branna
lera. | krukmakeri ingdr hur man hittar
och bereder lamplig lera, och hur man
bygger en brannugn.

Laderhantverk: Att bereda, skdra till och
sy ihop ldder. En duktig laderhantverkare
kan gora bade skor, bélten, vapenskidor
och vaskor. | fardigheten ingér att kunna
beddma materialkvalitet och att dekorera
ldder genom brannmarkning.

Massor: Individen vet hur man bearbetar
muskler for att lindra stress och ledvark.
| vissa kulturer kan individen ge rdd om
tai chi-liknande vningar som kan lindra
muskelvark.

Prospektering: Konsten att hitta nya
malmfyndigheter, framst for gruvdrift.
Hantverket ger ocksa kunskap om hur
man far tillstdnd att prospektera och hur
man registrerar fyndigheter.

Skeppsbyggare: Fardigheten att bygga sjo-
vardiga skepp och batar. | den ingdr dven
att veta vilka trad som ar lampliga till
bygget. Skeppsbyggaren behover hjdlp
av repslagare, segelsommare och en smed
for att skapa ett fartyg.

Smide: Att forma hdrdare metaller som jarn
och brons. | fardigheten ingér att bedoma
olika metallkvalitéer.

Snickeri: Att snickra mobler och trahus. En
duktig snickare kan dven tlja till enklare
husgerdd. | hantverket ingdr bedomning
av trasorter.

Stenhuggeri: Stenhuggaren vet inte bara
hur man hittar och bryter sten, utan
aven hur man passar sten till murar,
trappor, grunder och monument. En
duktig stenhuggares verk kan 6verleva i
drtusenden. | Fardigheten ingér kunskap
om olika bergarter och deras lamplighet
for olika arbeten.

Somnad: Att skdra ut och sy kldder. En
duglig skraddare kanner ocksd till vad
som dr modernt och vad kunderna vill
ha. | fardigheten ingdr bedomning av
tygkvalitet, samt att knyppla, sticka och
virka.

Timmerhuggare: | timmerhuggning ingdr
hur man valjer och gallrar trad, hur man

hugger ner dem pd enklast sétt, och hur
man kvistar de fallna trader.

Trdsnideri: Konsten att snida trd till ons-
kade former, bade prydnadsforemal och
husgerdd. Kunskap om olika trasorters
lamplighet for dandamalet ingdr.

Vivning: | fardigheten ingdr att spinna
trdd, att farga garn och att vdva tradar
till tyg och mattor och, inte minst, att
beddma materialkvalitet.
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Udda Fardigheter

Slutligen en kort lista pa extraordindra Fardigheter.
Dessa bor normalt inte vara tilldtna for karaktarer,
men de finns har for att ickespelarkaraktdrer kan
ha dem. Man kan ocksa tanka sig att man bygger
en kampanj kring att en karaktar har drabbats av
en av dem - vem sade att Synskhet skulle vara
en tillgdng?

Man kan tycka att mdnga av Fardigheterna har
mer liknar magi, men genom att gora dem till
Fardigheter kan de anvédndas dven i kampanjer
som i allt vasentligt saknar magi.

Alkemi

Detta ar kunskap om granslandet mellan kemi
och magi. Exakt vad Fardigheten omfattar beror
mycket pd hur det granslandet ser ut. Det kan
handla om att férvandla bly till guld, men det kan
ocksd handla om att lagra magisk kraft i kristaller
eller utifrén en kemisk reaktion avgéra om ett
foremal dr magiskt. Fardigheten kan ocksd omfatta
kunskap om dvernaturliga dmnen.

Andesyn

Individen kan se andar och andra okroppsliga
vasen som dr osynliga for andra. Fardigheten ger
ocksd mojlighet att kdnna platser ddr andar har
vistats, sdrskilt om en ande gjort platsen till sin
boning. Somliga kan till och med se nar andar har
berdrt (valsignat, forbannat, undersokt) ett foremdl
eller en individ.

Charm

Detta ar fardigheten att locka andra varelser till sig.
Den som drabbas av effekten vill garna vara nara,
vill umgds med individen. Exakt hur effekten yttrar
sig beror pd individens avsikt och pé situationen.
Skogsrén, sjojungfrur och sirener siags anvdnda
denna Fardighet for att locka mén i fordarvet, men
det finns sakert mdnga andra bruk for den.

Clairevoyance

Clairevoyance (ibland forsvenskat som klarvojans)
ar konsten att se vad som sker pd andra platser.
Med hjalp av en personlig tillhorighet eller ndgra
hdrstrdn kan den som har denna Férdighet forsoka
se agaren och utrona vilket 6de som just nu drab-
bar honom eller henne och kanske ocksa var per-
sonen befinner sig. Vissa individer kan se andra
platser som han eller hon bevistat tidigare.

Forbannelsekonst
Detta ar konsten att kunna uttala forbannelser
over andra varelser. For en del kravs att offret
begdtt en stor ordtt mot individen. Andra mdste
utfora ndgon form av ritual, formodligen kring
ndgon personlig tillhorighet som offret har agt.
Hur man an gér tillvdga ar detta kunskapen om

hur man forbannar.

Synskhet
Synskhet brukar ses mer som en forbannelse an
en gdva. Detta ar fardigheten att kunna se (och
kanske hora, lukta och kdnna) sddant som kommer
att hianda, eller kan komma att handa. Ndgra lar
sig att kontrollera denna egenskap, medan andra
finner sina liv styrda av den.

Telepati
Denna Fardighet kan yttra sig pa litet olika stt.
En del telepater kan lasa andra individers tankar,
somliga bara vad offret tinker just nu, andra
dven deras minnen. Ater andra kan ldsa andra
individers kanslor och upplevelser, men inte deras
tankar.
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